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fühstiick! 


„. . .Tennis für Feinschmecker - Spiel, 
Satz und Sieg Für Starbyte!“ 
Carsten Borgmeier, Amiga Joker 4/90 

i „Ein IvÄl Selten war Tennis so 
schön.“ Torsten Blum, ASM 4/90 

„ so viel hat momentan kein 
anderes Tennis für 16-bit-Computer 
zu bieten.“ 
i/ä H ei mich ^^ihardt, 

Power Play 4/90 

V, . . . ein schwungvolles Tennis- 
|i spiel, das nicht nur 

\ || ausgesprochene Sport- 

M Freaks anspricht.“ 

Wj Martin Gaksch, 

Bf Power Play 4/90 


Drei verschiedene Spielmodi 


Auswählbarer Platzuntergrund 


Schlägerauswahl nacjjj^piannuiif»sstärke 


Alle Tennis-Tecliniken 


AMIGA 


BOMDK) Serviceline 
Haben Sie Fragen zu Boinico 
Spielen ? Möchten Sie Tips zum 
Spielablauf? Unsere Spiel- 
experten helfen weiter! 

Mo.-Fr. von 15.00 bis 18.00 
Uhr. Ein Anruf gen üut* 

Tel.: 069/778025 


Vertrieb: BOMICO 
Elbinger Straße 1, 

6000 Frankfurt a.Main 90 


ATARI ST 


■Software, Nordring 7 1, 4630'Bochum, Tel.: 02 34/68 04 60, Fax: 02 34/68 04 97 
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Space-Piloten bitte an- 
schnallen! Der nächste Hy- 
perraumflug geht zu „Colo- 
ny“ und „Space Rogue“ 
zwei aktuellen Weltraum- 
abenteuern mit Vektor-Gra- 
fik. Der Start erfolgt aus- 
nahmsweise nicht ab Han- 
gar 7, sondern den 
Seiten 28 und 81 


Wir hätten es schon fast 
nicht mehr geglaubt: Der 
„F-29 Retaliator“ ist tat- 
sächlich gelandet! Ist die 
brandneue Ocean-Simula- 
tion nun die Warterei wert 
gewesen, oder was? Und wie 
sieht es mit „688 Attack 
Sub“, der aktuellen U-Boot- - 
Simulation für Amiga-Ka- ( 
pitäne aus? Abheben oder 
auf Tauchstation gehen, das 


Wenn stadtbekannte Chao- 
ten wie wir einen Rollen- 
spiel-Abend einlegen, dann 
kann ja nichts so laufen, wie 
es eigentlich soll. Erfahrene 
Abenteurer sollten deshalb 
den Bericht über „Das Re- 
daktions-Rollenspiel“ auf 
gar keinen Fall lesen! Also, 
Augen zu auf den 
Seiten 24/25 










Wir bieten Euch eine Welt- 
premiere: „Necronom“, Li- 
nels neuen Baller-Hit, könnt 
Ihr topexclusiv nur im Joker 
bewundern! Aber auch 
Rainbow Arts „Turrican“ ist 
für Action-Freaks mehr als 
nur einen Blick wert. Und 
gewinnen könnt Ihr diese 
Games auch noch! Jetzt 
aber ab zu den 
Seiten 16, 33 und 69 


Gute Nachrichten für alle 
Grafik-Freaks: Der kleine 
Zeichentrick-Ritter ist zu- 
rück! Ob „Dragon’s Lair II“ 
allerdings neben Augen- 
schmaus noch mehr zu bie- 
ten hat, werdet Ihr niemals 
erfahren. Außer natürlich, 
Ihr blättert auf die 
Seiten 


Abenteuer satt: Ob mit den 
„Drachen von Laas“ (ist tat- 
sächlich endlich fertig!), 
„Xenomorph“ oder „Might 
& Magic II“ - diesmal ist für 
jeden Geschmack etwas da- 
bei! Und zwar auf den 
Seiten 41, 42/43 und 56 


Wenn es einen Preis für die 
meisten Vorschußlorbeeren 
gäbe, „Midwinter“ hätte ihn 
sich redlich verdient. Daß 
sich der aufwendige Strate- 
gie-Epos mit Vektor-Grafik 
auch die Lorbeeren ehrlich 
verdient hat, beweisen die 
Seiten 46/47 


Ihr wollt alles über die aller- 
neuesten Games wissen? 
Null Problemo: Wir sind für 
Euch um die halbe Welt ge- 
reist und berichten live von 
der großen Mirrorsoft-Prä- 
sentation in Nizza, der Tra- 
de Show in London und der 
heißen reLine- Party in Han- 
nover. Haltet Eure Tickets 
bereit für die 

Seiten 8/9, 10/1 1 und 86/87 


Was wird in nächster Zeit 
jede Menge Köpfe zum 
Qualmen bringen? Ganz 
klar: die beiden Mega-Kno- 
beleien „Klax“ und „E-Mo- 
tion“ natürlich! Grübelt 
Euch durch auf die 
Seiten 34 und 48 


Aktueller geht s nimmer: Ei- 
nen ersten ausführlichen 
Test des neuen Druck-Wun- 
ders „TURBOprint Profes- 
sional“ findet Ihr auf den 
Seiten 66/67 










Die Burgmeister 


Wer sagt denn, daß nur Joker 
albern sein können? Der 
schlagende Beweis für das 
Gegenteil findet sich auf die- 
sem herrlichen Bild! 


Die wackeren Recken, die 
da bei ihrer Lieblingsbe- 
schäftigung (Hauen, Ste- 
chen, Sengen, Morden . . .) 
abgelichtet wurden, sind 
Dominic Wheatley, Mark 
Strachan und Ian Andrew: 
die Programmierer von 
„Castle Master“. Unser Pre- 
view dazu war bereits im 
Märzheft zu lesen, angekün- 
digt war das Game für An- 
fang April, aber wenn sich 
die Jungs weiterhin gegen- 
seitig massakrieren anstatt 
brav zu programmieren, 
werdet Ihr den endgültigen 
Test wahrscheinlich erst im 
Dezember-Joker lesen kön- 
nen - wenn überhaupt . . . 
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hat, wird sich sicher auch 
noch daran erinnern, daß die- 
se erste europäische Amiga- 
Messe ein durchschlagender 
Erfolg war! Wen wundert’s 
da, daß unsere „Freundin“ 
dieses Jahr gleich zwei eigene 
Ausstellungen bekommt? 


Die erste wird vom 10. bis 
12. Mai in Basel stattfinden, 
die zweite dann vom 8. bis 
1 1 . November in Köln. Alles 
soll natürlich schöner, bes- 
ser und vor allem größer 
werden als im letzten Jahr. 
Für die Software wurde 
diesmal in Köln sogar eine 
eigene Halle reserviert, da- 
mit (auch) die Spiele-Freaks 
voll auf ihre Kosten kom- 
men. Sogar noch spannen- 
der könnte möglicherweise 
die Hardware-Abteilung in 
Basel werden: Schon seit 
Monaten schwirren ja die 
heißesten Gerüchte über ge- 
plante Veröffentlichungen 
von Commodore durch die 
Computerwelt (Amiga 
3000? Kickstart 1.4?? Oder 
gar die geheimnisvolle 500er 
Spielekonsole???). Nichts 
Genaues weiß man nicht, 
aber vielleicht (hoffentlich) 
sind wir in zwei Wochen 
schlauer! 


Doppelläufer 

Ein Laufwerk ist gut, zwei 
Laufwerke sind besser, drei 
Laufwerke sind der Wahn- 
sinn! Im Zeitalter der Multi- 
disketten-Games eigentlich 
fast schon eine Notwendig- 
keit . . . 

Speziell Nicht-Festplatten- 
besitzer, die sich des öfteren 
(unfreiwillig) in der Rolle 
des Diskjockeys wiederfin- 
den, werden sich über den 
Doppelläufer von AHS 
freuen: Ein Zweit- und ein 
Drittlaufwerk in einem ein- 
zigen Gehäuse löst schließ- 
lich gleich mehrere Proble- 
me auf einmal! 

Für 458,- DM gibt’s Multi- 
layertechnik und CMOS- 
Controller, verpackt in sanf- 
tes Amigabeige und mit ei- 
nem Jahr Garantie ausge- 
stattet. Was soll man noch 
groß sagen? Das Ding ist 
zwar nicht quadratisch, aber 
praktisch und gut! Zu bezie- 
hen bei: 

AHS 

Schirngasse 3-5 
6360 Friedberg 1 
Tel.: 06031/61950 


Gerüchte-Küche 

Bislang war nur gerüchtewei- 
se von ihr zu hören - der 
neuen Amiga Spielekonsole. 
Auf der Consumer Electronic 
Show in Las Vegas bekam ein 
ausgewählter Kreis von Pro- 
grammierern und Fachjour- 
nalisten tatsächlich erstmals 
einen Prototyp zu sehen. 

Gezeigt wurde dort ein nor- 
maler, umgebauter Amiga 
500, wie das Ding endgültig 
aussehen wird, steht immer 
noch in den Sternen. Anzu- 
nehmen ist, daß es als Basis 
einen 500er bekommen 
wird, ohne Keyboard, dafür 
eben mit einem CD-ROM 
Laufwerk ausgestattet. Die 
offizielle Vorstellung wird 
für Juni erwartet, vielleicht 
beginnt also schon nächsten 
Monat ein ganz neues Heim- 
computer-Zeitalter! Man 
wird sehen, aber Speicher- 
probleme dürften damit je- 
denfalls der Vergangenheit 
angehören - ein vernünfti- 
ges CD-ROM System stellt 
schließlich problemlos 550 
MB auf die Beine! Hoffent- 
lich bewegt sich der Preis 
nicht auch in diesen Dimen- 
sionen . . . 
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«H In wenn es mancher schon nicht mehr so recht glauben mag, sie kommen! Wer oder was 
»nt? Na, die sehnsüchtig erwarteten Rollenspiel-Hits vom good old 64 am Arniga 
h: „l*ool of Radiance“ und „Ultima V“ sind im Anmarsch!!! r>1 

Äer- 


Ehe die eingeschworenen Fans unter 
Euch nun in voller Abenteurerkluft 
die Geschäfte stürmen, muß ich der 
Begeisterung leider einen kleinen | 
Dämpfer verpassen: Die Amiga-Ver- 
sion von SSI’s AD&D-Game Pool of 
Radiance dürfte kaum vor Ende Juli 
fertig werden, Ultima V mit etwas 
Glück ein paar Wochen vorher. Auch 
waren von Lord Britishs neuestem 
Britannia-Epos noch keine Screen- 
shots aufzutreiben; beschäftigen wir 
uns also zunächst einmal mit Pool of 
Radiance. 

Als vor kurzem Bob Marlin, seines 
Zeichens Marketing-Manager bei U.S. 
Gold, unserer Redaktion einen Besuch 
abstattete, hatte er neben einigen 
brandheißen Games, deren Tests Ihr in 
dieser Ausgabe lesen könnt, noch eine 
Vor-vor- Version der Amiga-Konver- 
tierung des Rollenspiel-Hammers in 
der Tasche. Leider konnte er das Ding 
noch nicht aus der Hand geben, aber 
was wir sahen, gefiel uns schon recht 
gut! Aber fragen wir doch einmal Bob, 
weshalb es zwar schon „Heroes of the 
Lance“ und den Nachfolger „Dragons 
of Flame“ für den Amiga gibt, das 
erste „echte“ AD&D-Spiel aber seit 
zwei Jahren auf sich warten läßt: 

„Die Amiga- Version wird ausnahms- 
weise in Frankreich, von den Pro- 
grammierern von UBI Soft erstellt. 
Das Problem bei der Sache ist, daß die 
anderen Versionen in einer Abart von 
Pascal geschrieben sind, eine Pro- 
grammiersprache, die sich nur sehr 
schwer auf den Amiga übertragen 
läßt! Wäre das Game in C geschrie- 
ben, dann bräuchten die Jungs in 
Frankreich nicht mit drei Teams sozu- 
sagen rund um die Uhr an dem Pro- 
gramm zu werkeln. Außerdem wurden 
sämtliche Grafiken für den Amiga zu 
100% neu gezeichnet . . .!“ 

Na, da hat man doch wenigstens et- 
was, worauf man sich in den Sommer- 
monaten freuen kann! Außer..., 
außer man hat eine unaufgerüstete 
„Freundin“ daheim, denn Pool of Ra- 
diance wird nur mit einem Megabyte 
laufen - soviel steht jetzt schon fest. 
Und was steht für Ultima V fest? 

Nicht viel, einmal davon abgesehen, 
daß Ultima eben Ultima ist - sozusa- 
gen ein vorprogrammierter Hit für den 
Hersteller Origin. Man wird sich im 
Spiel mit über 200 verschiedenen Cha- 


rakteren unterhalten können, und es 
gilt, ein riesiges Spielfeld samt Unter- 
welt, vielen Dungeons und über 30 
Städten mit jeweils fünf Leveln zu 
erforschen! Was soll man sonst noch 
groß erzählen, die Ultima-Serie galt 
und gilt als Non-plus-ultra unter den 
Rollenspiel-Freunden, und bekannt- 
lich ist jeder Teil immer noch besser als 
sein Vorgänger - da wird auch der 
fünfte Streich keine Ausnahme ma- 
chen, so unglaublich das bei der 
Qualität von Ultima IV auch klingen 
mag — Macht Euch auf einen aben- 
teuerlichen Sommer gefaßt! (ml) 










Das Neueste von Mirrorsoft: 


Unter den Dächern von Nizza . . . 


Für Distributoren und 
Fachjournalisten aus ganz 
Europa hatte das englische 
Softwarehaus im Luxusho- 
tel „Beach Regency“ fast 30 
Zimmer und einen Präsen- 
tationsraum gemietet. Dort 
trafen sich die zahlreichen 
Gäste zu Videofilmen, Vor- 
trägen und Computerde- 
mos. Langweilig wurde es 
dabei keinem: Mirrorsofts 
Geschäftsführer Peter Bilot- 
ta hielt interessante Vorträ- 
ge über die Zukunftspläne 
seines Hauses, Verkaufslei- 
ter Sean Brenan erzählte 
erstklassige Witze, und 
Pressesprecherin Cathy 
Campos führte charmant 
die neuen Spiele vor! Zum 
Beispiel „Ant Heads - It 
came from the Desert II“ 
von der amerikanischen 
Company Cinemaware, für 
die Mirrorsoft den europäi- 
schen Vertrieb organisiert. 
Die Fortsetzung des Grusel- 
schockers mit den Monster- 
ameisen läuft als Datendisk 
nur zusammen mit dem er- 
sten Teil. Am Spielprinzip 
hat sich dementsprechend 
auch nichts geändert, Ant 
Heads spielt ebenfalls in den 
50er Jahren und ist wieder 
vollgestopft mit exzellenten 
Grafiken !^H 

Cathy führte uns noch zwei 
weitere Cinemaware-Games 
vor: So gab es erste Bild- 
schirmfotos von „TV Sports 
Baseball“ zu bewundern; 
damit will man an die Erfol- 
ge von „TV Sports Foot- 
ball“ und „TV Sports Bas- 
ketball“ anknüpfen, was 
hierzulande allerdings ziem- 
lich schwierig werden dürf- 
te. Wer spielt bei uns schon 
Baseball? Andererseits, wer 
spielt schon Football? Also, 
hier ein paar Facts: Pro Sai- 
son werden 162 Spiele aus- 
getragen, es gibt 26 Teams, 
jede Mannschaft verfügt 
über fünf Ersatzspieler, die 
anstelle von Verletzten ein- 
gesetzt werden können. 
Man kann das Game als 
reines Managerprogramm 
spielen, oder auch in der 



Actionversion. In den Ge 
schäften soll TV Sports Ba- 
seball in diesem Sommer 
auftauchen. 

Um die selbe Zeit kommt 
auch „Wings“, ein einfach 
zu handhabender Flugsimu- 
lator. Der Spieler steuert ein 
altes Flugzeug aus dem er- 
sten Weltkrieg; die Missio- 
nen bestehen unter anderem 
aus Luftschlachten, Begleit- 
flügen und der Zerstörung 
vorgegebener Bodenziele. 
Ja, und das alles natürlich in 
gewohnter Cinemaware- 
Qualität! 

Nach soviel Demos 
schnappte ich mir erst mal 
einen Drink und gesellte 
mich zu den Bitmap Brot- 
hers - ihr wißt schon, die 
Programmierer des Mega- 
Ballerspiels „Xenon II“! Mit 
Keksen im Mund und Oran- 
gensaft in der Hand gaben 
die Bitmaps bereitwillig 
Auskunft über ihre beiden 
neuen Projekte: „Speedball 
II“ ist die Fortsetzung des 
beliebten futuristischen 
Fußballspiels. Diesmal ist 
die Arena doppelt so groß, 
die einzelnen Athleten ha- 
ben unterschiedliche Fähig- 
keiten, und es gibt eine er- 
weiterte Waffenauswahl. 
Bevor Speedball II in die 
Shops kommt, wird wohl' 
noch „Cadaver“ veröffent- 
licht - ein Actionspektakel 
mit Rollenspiel-Einschlag, 
das vor allem durch seine 
eindrucksvollen Grafiken 
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auf ihre Kosten. 


MichaeU. Fox Fans 



Mit It came from the 
ten-Epos fort. 


Desert II setzt Cinemaware 


den erfolgreichen Insek- 



Frohe Kunde für beinharte SF-Sportler: Speedball II ist im Anrollen! 
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Duster wird mit feinster Vektor-Grafik glänzj 



Mitte März flog unser Mitarbeiter Carsten Borgmeier für zwei Tage nach Nizza. Nicht um 
sich die Sonne auf den Bauch scheinen zu lassen, wie mancher jetzt vielleicht denken mag, 
sondern weil dort die kommenden Games von Mirrorsoft vorgestellt wurden! 








gefüllte 3D- Vektorgrafik 
und die eingebauten Rollen- 
spielelemente versprechen 
einiges! Nicht ganz so weit 
in die Zukunft, nämlich nur 
ins 21. Jahrhundert, führt 
uns „Killing Cloud“: Eine 
riesige Giftgaswolke be- 
droht San Francisco, die 
Hälfte der Bevölkerung ist 
bereits jämmerlich daran 

Flight of the Intruder - ein würdiger Nachfolger zum Klassiker „Falcon“? zugrundegegangen. Es liegt 

nun in der Hand des Spie- 
lers, die Hintergründe der 
Katastrophe aufzuklären 
und die Verantwortlichen v 
dingfest zu machen. Die 
Grafiken dieses Action-Ad- 
ventures sehen ebenfalls 
sehr beeindruckend aus. 
Ganz kurz noch zu den rest- 
lichen Neuvorstellungen: 
Unter dem Label PSS wird 
„Battlemaster“ erscheinen, 
ein Rollenspiel mit Action- 
szenen und Strategieelemen- 

Im Action-Adventure Killing Cloud harrt San Francisco * en * Spectrum Holobyte, die 
Wings: Flugzeug-Action im typischen Cinemaware-Stil. der Rettung Macher des Spitzenflugsi- 

mulators „Falcon“, basteln 
gerade an einem neuen Mei- 
sterwerk: „Flight of the In- 
truder“, basierend auf dem 
gleichnamigen Buch. Der 
Spieler hat die Wahl zwi- 
schen einer A6 Intruder und 
einer F4 Phantom, um sich 
in die Luftkämpfe mit den 
feindlichen Maschinen zu 
stürzen. Die englische Com- 
pany Logotron präsentierte 
ihr neues Label Millenium; 
darunter veröffentlicht sie 
„Kid Gloves“ und „Cloud 
Kingdoms“ (beide in dieser 
Ausgabe getestet!) und als 
nächstes „Resolution 101“, 
bei dem der Spieler in die 
Rolle eines futuristischen 
Kopfgeldjägers schlüpft. 
Darauf folgen wird „Thun- 
derstrike“, ein atemberau- 
bend schnelles 3D-Arcade 
Actionspiel. 

Puh, eine ganze Menge, was 
Softwaregigant Mirrorsoft 
da vorzustellen hatte! Mehr 
über die einzelnen Games 
erfahrt ihr schon bald - 
demnächst in diesem Jo- 
ker. . . (C. Borgmeier) 
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Mit dem Action-Rollenspiel Cadaver wagen sich die Bitmap Brothers auf Neuland. 


besticht. Als Ritter muß der 
Spieler in einem düsteren 
Gemäuer einen gefährlichen 
Massenmörder finden. Da- 
zu läuft man durch sämtli- 
che Räume des Hauses, 
sammelt nützliche Gegen- 
stände ein und löst einige 
knifflige Rätsel. 

Im Juni, zeitgleich mit dem 
Video-Start des Films, soll 
„Back to the Future II“ er- 
scheinen. Leider gab es dazu 
noch keine Demoversion, 
laut Presseinfo ist das Spiel 


eng an den Film angelernt: 
Protagonist Marty jagt 
durch verschiedene Action- 
szenen einem Sportbüchlein 
hinterher; das Programm 
verwendet dabei auch digi- 
talisierte Bilder aus dem 
Film. 

Die Fantasyfans unter Euch 
werden sich wahrscheinlich 
für „Riders of Rohan“ inter- 
essieren. Das Game basiert 
auf einem Teil von Tolkiens 
Fantasy-Trilogie „Herr der 
Ringe“. Es besteht aus meh- 


reren kleinen Spielszenen, in 
einer davon muß der Held 
beispielsweise in einem 
Schwertkampf bestehen. 
Die vorgeführte PC-Version 
machte auf alle Fälle schon 
mal einen recht guten Ein- 
druck. 

Vom „Carrier Command“- 
Programmierteam Realtime 
Software kommt „Duster“: 
Im Jahre 3800 ist man auf 
der Jagd nach miesen Mu- 
tanten, die den Weltraum 
unsicher machen. Die aus- 






Bisher war die alljährlich in London stattfindende Veranstaltung immer eine recht 
trockene Angelegenheit: Händler, Hersteller und Presseleute treffen sich dort, um 
Kontakte zu knüpfen und den neuesten Branchentratsch auszutauschen - von aktuellen 
Spielen war meist wenig zu sehen. Ganz anders dagegen in diesem Jahr: Die Firmen 
überboten sich gegenseitig geradezu darin, dem erlauchten Publikum möglichst viele neue 
Games zu präsentieren! 




Das größte Aufsehen erregte Linel mit 
der Vorstellung seiner ersten Filmli- 
zenz: „Die unendliche Geschichte II“. 
Abseits vom Messerummel zeigte Ge- 
schäftsführer Markus Grimmer gela- 
denen Gästen erste Filmausschnitte 
und Spielszenen. Der Film soll Ende 
dieses Jahres in die Kinos kommen: 
Linel wird dazu ein Actionspiel und im 
Frühjahr 1991 auch ein Ad venture 
veröffentlichen. Fotos durften wäh- 
rend der Präsentation nicht gemacht 
werden, denn angeblich hat der 
„Stern“ von der Produktionsfirma 
Warner die Exklusivrechte gekauft - 
für eine Million DM! Mehr über „Die 
unendliche Geschichte II“ in einer der 
nächsten Ausgaben. 

Daneben hatte Linel aber auch ein 
paar „stinknormale“ Spiele anzubie- 
ten. Zum Beispiel „Dragonslayer“. ein 
Hack & Slay-Game mit außergewöhn- 
lich gut gelungenen Grafiken, das be- 
reits vor zwei Jahren auf der PC Show 
angekündigt wurde. Außerdem „Tra- 
ders“, eine putzige Handelssimulation 
mit lauter niedlichen Figürchen (erin- 
nert ein bißchen an den C 64-Klassiker 
„M.U.L.E.“). Außer um seine eigenen 
Produkte kümmert sich Linel auch um 
den Vertrieb der Games des italieni- 
schen Newcomers Genius: „World 
Cup 90“ ist ein Fußballspiel im Stil 
von „International Soccer“, „Over the 
Net“ ein neues Volleyball-Spiel, 
„Warm LTp“ ein Autorennen mit Ma- 
nagerelementen und bei „Dragon’s 
Kingdom“ handelt es sich um einen 
„Ghosts V Goblins“-Verschnitt. 
Infogrames' Marketing-Prinzessin 
Christelle Gesler führte gleich haufen- 
weise neue Spiele vor: „Bubble Plus“, 
die Fortsetzung des mäßigen Ge- 
schicklichkeitsgames „Bubble Ghost“ 
könnte inzwischen schon auf dem 
Markt sein. Genauso wie der „Sim 
City Terrain Editor“, mit dem man 
sich für die gleichnamige Städtebausi- 
mulation eigene Landschaften kreie- 
ren kann. Überhaupt scheint man bei 
Infogrames total auf Fortsetzungstitel 
abzufahren, denn „Murders in Space“ 
ist der Nachfolger von „Murders in 
Venice“. Die Handlung wurde titelge- 
recht in den Weltraum verlegt, der 
Spieler muß mit Hilfe seines Bordcom- 
puters und einer Videoleitung zur Er- 
de versuchen, einen Mordfall aufzu- 
klären. Schließlich gab es noch zwei 
Comic-Spielchen zu bewundern: Bei 



Time Soldier: Rambo in der Zukunft? 
Traders: Handelssimulation der nicht so ernsten Art 
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„Pop Up“ darf man einen springenden 
Energieball durch verschiedene, hin- 
dernisreiche Landschaften steuern; in 
„The Toyottes“ geht es darum, durch 
ein Labyrinth voller Leitern und Platt- 
formen zu laufen, um ein verscholle- 
nes Kind zu finden - putzig gemacht! 


Die Fußballweltmeisterschaft wirft ih- 
re Schatten voraus, fast jede Firma 
hatte ein einschlägiges Spiel im Ange- 
bot. „Italy 1990“ von U.S. Gold mach- 
te von allen vorgeführten mit den 
besten Eindruck: Bei so viel Action auf 
dem Screen staunten die Zuschauer 


nicht schlecht - wenn das Game so gut 
spielbar ist, wie das Demo aussah, 
könnte es ein echter Hit werden. 
Außerdem zeigte U.S. Gold den zwei- 
ten Teil des Rollenspiels „Might & 
Magic“ (Test auf Seite 56) und ein 
neues Actionspiel namens „Dynasty 
Wars“ mit vielen Extrawaffen und 
Bonusgegenständen. 

Ocean beschränkte sich diesmal auf 
zwei Neuvorstellungen: „Shadow 
Warrior“ ist ein Hack & Slay-Spiel- 
chen, bei dem man mit einem Ninja- 
krieger sechs Level lang alle auftau- 
chenden Gegner abschlachten darf. 
Die zweite Neuigkeit ist das Spionage- 
Game „Sly Spy“, das es bisher nur in 
der Spielhalle gab. 

Ubi Soft hatte nur „Brain Blasters“ im 
Gepäck, ein actiongeladenes Strate- 
giespiel, das vom Spieler in Sekunden- 
schnelle eine Entscheidung darüber 
verlangt, ob er herabfallende Objekte 
aufsammelt oder nicht. 

Von Domark gab es neben dem genia- 
len „Klax“ (Test auf Seite 34) noch das 
futuristische Footballgame „Cyber- 
ball“ zu sehen. Hier kämpfen zur Ab- 
wechslung mal nicht Menschen, son- 
dern Roboter um möglichst viele 
Punkte auf dem grünen Rasen. 

Die Programmierer von Elite arbeiten 
immer noch an der 16 Bit- Version von 
„Ghosts V Goblins“, aber mit etwas 
Glück könnt Ihr im nächsten Heft 
schon einen Test zu diesem Arcade- 
Klassiker finden. Von den angekün- 
digten Neuerscheinungen gab es keine 
Heimcomputerversionen zu sehen, 
stattdessen lief ein Sega Megadrive mit 
drei Modulen: „World Championship 
Soccer“ (Fußball aus der Vogelper- 
spektive, ähnlich wie „Microprosc 
Soccer“), „Tournament GoIf‘ und die 
wilde Prügelei „Last Battle“ sollen 
Ende dieses Jahres für unsere „Freun- 
din“ umgesetzt werden. 

Das neue Label Electrocoin Software 
präsentierte erste Screenshots von „Ti- 
me Soldier“, einem blutrünstigen Bal- 
lergame mit vielen, vielen Extrawaffen 
- wenn nichts schiefgeht, könnt Ihr 
dazu ebenfalls schon in der nächsten 
Ausgabe einen Testbericht lesen. 

Zum Abschluß noch eine gute Nach- 
richt für alle Magnetic Scrolls-Fans: 
Die Adventures von Anita Sinclair 
werden jetzt von Virgin veröffentlicht. 
Das erste Projekt zusammen mit dem 
neuen Vertriebspartner heißt „Won- 
derland“. Es hat über 100 Grafiken, 
die teilweise sogar animiert sind; 
Automaping, Pop Up-Menüs, On 
Screen-Tips und eine komfortable 
Maussteuerung versprechen wieder 
viel Adventurespaß. 

So, das wär’s gewesen - zwar nicht 
alles, aber (hoffentlich) das Wichtigste 
von der European Computer Trade 
Show! (C. Borgmeier) 
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Obwohl schon lange angekündigt, werden wir auf den Dragonslayer wohl 
noch einige Monate warten müssen - leider! 


* 



Last Battle: Was da die BPS wohl sagen wird? 



Wonderland: Endlich ein neues Magnetic Scrolls Adventure! 





INPUT NHME Jühfp« 


oiasesBon sssaon 

III llllllllllllll 


IEUI0U5 PILOT 


USRF ENRQLMENT DRTRBRNK 


Oceans neue Veröffentlichung bietet wie 
kaum eine andere Anlaß für den oft 
strapazierten Spruch: „Lange erwartet, jetzt 
endlich da!“ Worauf sich unerbittlich die 
ebenso oft gehörte Frage anschließt: „Hat sich 
die ganze Warterei denn wenigstens gelohnt?“ 


Der Amiga Joker meint: 

F-29 Retaliator ist der 
König der Action-Flug- 
simulatoren! 


Simuliert wird diesmal 
Gottseidan k keine F-16, 
ei supermoderne 
'is heute noch gar 
realen Himmel 
die Lock- 
head F-22 ATF und die 
Grumman F-29 FSW, beide 
mit dem letzten Schrei der 
aktuellen Waffen- und 
Kampftechnik ausgestattet. 
Vor den Abflug haben die 
Programmierer wie immer 
die Menüs gesetzt: Eintra- 
gung mit Namen und Rang 
(= Schwierigkeitsgrad), 
Wahl des Szenarios (vier 
Stück), Flugzeug, Startposi- 
tion, Mission und schließ- 
lich noch Bewaffnung. 
Bereits beim anschließenden 
Start beschlich mich das Ge- 
fühl, eher in einem Action- 
simulator zu sitzen, als in 
einem richtig harten Flugsi- 
mulator, wie es etwa „Fal- 
con“, „Combat Pilot“ oder 
der gute alte „Flight 2“ wa- 
ren. Die rasend schnelle undj 
sehr flüssige Vektorgrafik 
erinnert dagegen stark ai 
„Interceptor“. Soweit mfl 
zu den Familienähnlichkei- 
ten, was hat der Retaliator 
nun selbst an Besondejj 
ten aufzuweisen? 

Nun ich glaube, daß Lei ei- 
nem Simulator noch/©ie so 
viel Spiel für’s Geld geboten 
wurde wie hier: Über 90 ver- 
schiedene Missionen ifann 
der Freizeitpilot bestehen! 
Die beiden DÄmmvögel 
können mit füra Lifft-Luft 
Raketen und vier Luft-Bo- 
den Raketen! ausgestattet 
werden, die obligatorische 
Bordkanonei fehlt ebenso- 
wenig wie zusätzliche Treib- 
stofftanks für ausgedehnte 
Ausflüge. L Steuern lassen 
sich die Flieger per Joystick, 
Maus oder Tastatur, wobei 
ganz k der Joystick die 
erste Wahl darstellt. Das 
Keybajrrd ist übrigens reich- 
lichstwmit Funktionen be- 
legtJwon denen man die 
wichtigsten aber schnell in- 
tusfhat. Wer sich nicht so- 
fort ins Schlachtengetüm- 
iel werfen will, kann unter 


dem Menüpunkt „Zulu 
Alert“ mit unendlich Muni- 
tion und Sprit erst mal ein 
bißchen üben; für die richti- 
gen Missionen gibt’s dann 
Punkte, die mit dem Rang 
multipliziert werden, und 
natürlich auch Orden. 
^Mankannohn^veitere^^ 

haupten, daß Oceans erster 
Flugsimulator gleich ein 
Volltreffer geworden ist: 
Die normale Grafik ist gut, 
die 3D-Vektorgrafik eine 
Wucht - wie schon gesagt, 
traumhaft schjell und dabei 
sehr flüssig. Die vielen Mis 
sionen lasseijso schnell ^ei- 
ne Langeweile aufkommen, 
es gibt etliche neue Ziele, wie 
Kriegsschiffe und bonlbasti- 
sche Gebäudekojnplexe. 
Ein paar, Schattensei cen dür- 
fen aber auch nicht ver- 
schwiegen werden: Das 
Spiel M bei weitem nicht so 
s i m u la tionsträch t ig wie 

„Falpon“ und' Konsorten, 
der Realismus fehlt doch et- 
was. Genauso wie die ange- 
kündigte Musik, lediglich 
ffekte sifid zu hören, die 
auch nicht ganz über- 
zeugend^ sind. Ein Zweit- 
wird übrigens un- 
kt, wer keines hat, 
am besten den kleinen 
Bruder zum Diskettenwech- 
anstellen! (mm) 


93% 

41% 

83% 

74% 

89% 


88 % 


F-29 

Grafik: 

Sound: 

Handhabung 
Spielidee: 

Dauerspaß: 

Preis/Leistung: 87% 

Red. Urteil: 

Variabel 

Preis: ca. 84,- DM 
Hersteller: Ocean 
Bezug: Bomico 

Spezialität: Kopierschutz 

gibt es anscheinend keinen, 
ohne Anleitung ist man aber 
eh’ hilflos. Wenn der 
Schreibschutz draußen ist. 
speichert das Programm 
automatisch den Stand der 
Dinge. 







EINE UNGLAUBLICHE AUFGABE ... EINE UNVORSTELLBARE WELT! 
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Stärken Sie Ihre telepathischen 
Kräfte rjurch Meditation, 

^ Koiizentration und 
Ijj!^ Erinnerungsübungen M 
»Deketa«, einem JM 
teufliscnp^P^^K^ 
haitcnspiel. 
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AUDIO-KASSETTE 
& GEDICHTSBUCH 
VOM AUTOR 

DES 

KNIGHTS OFTHE 
CRYSTALLION 

BILL WILLIAMS / 
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ist eine Stadt reich an Kultur, ein Ort der Musik; Kunst, 
Poesie, Politik und Religion, eine 
Zivilisation, die ihr Reichtum und ihre Macht / 
genießt _ EINE STADT AUS GEBEINEN ... 

Der Weg durch den Totenkopf von TSIMIT 
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ist voller Gefahren. Sind Sie aber 

ph, so erhalten Sie unter den 


erfolgreich, so erhalten Sie unter den 
Bewohnern von Orodrim enorme Macht und 
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gehobenen Status ... 
WENN SIE DIE WELT VON 
CRYSTALLION BETRETEN. 


DIE »BOSU« HERAUSFORDERUNG 
AN IHRE GEISTESKRAFT 

Ein Spiel der Strategie, 

Philosophie und 
psychologischen 
Geschicklichkeit 
Beherrschen Sie die 
Kunst der Bosu, oder 
verzichten Sie auf jede 
Hoffnung, Ihr Crystallion 
zu erreichen. 


DIE FINSTERE UNTERWELT 


GESCHICKLICHKEIT IM HANDEL 

Durch Ihre Geschicklichkeit im 
Handel erwerben Sie die Währung, 
mit der man die Hüter bezahlt und 
sich auf der langen Reise nach 
TSIMIT versorgt. 
Aber Vorsicht! Ist Ihr 
Wetteifer in HERESH 
ohne Rücksicht auf 
andere, so könnten Sie 
alleine stehen, wenn 
SIE Hilfe verlangen. 


IHRE PSYCHISCHEN KÜNSTE 


3388 


Überwinden Sie 
die düstere 
Finsternis der vier SCHi 
von TSIMIT ' K Indem Sie 
Labyrinth nach den 
wertvollen Kristallen 
suchen, die Sie lii der 
Gesellschaft von 
Orodrim befördern 


und die weitere Reise 
ermöglichen. 


HAM MODE 
STRAHLEFiGRAFIKEN. 
ORIG IH AL STEREO 
SOU Fi D - mit nicht 
wiederholendem 
Musikmacher. 
DIGITALE VISUELLE 
SOUNDEFFEKTE. 


Tfel: 021 625 









So schön wie Dirk stirbt selten ein 
Computer-Held! 


Als die große Box in der Redaktion 
eintrudelte, machte ich mich mit sehr 
gemischten Gefühlen an die Arbeit: 
Einerseits habe ich natürlich für tolle 
Grafiken und Animationen eine Men- 
ge übrig, andererseits stand zu be- 
fürchten, daß auch diesmal wieder die 
Spielbarkeit auf der Strecke geblieben 
war. Warum auch sollte Don Bluth’s 
neuester Streich in dieser Beziehung 
mehr zu bieten haben als die Vorläufer 
„Dragon’s Lair“ und „Space Ace“? 
Ehe ich also die fünf Disketten an den 
Rechner verfütterte, vertiefte ich mich 
in ein gewissenhaftes Studium der An- 
leitung. Was dort in feinstem Englisch 
zu lesen steht, klingt fast zu schön, um 
wahr zu sein: Von drei verschiedenen 
Schwierigkeitsgraden ist da die Rede, 
von der Möglichkeit, mit drei, vier 
oder fünf Bildschirmleben ins Rennen 
zu gehen, von einer Save-Option (fünf 
Speicherstände!), von einem Schnell- 
Lader (lOfache Geschwindigkeit des 
Vorgängers) und von einem „Helper“, 
der bei Bedarf die jeweils richtige 
Richtung anzeigt. Ja, sogar die spie- 
gelbildliche Wiederholung der Se- 
quenzen ist nun nur noch auf Wunsch 
des Spielers angesagt, das Game läuft 
problemlos auf 512K-Amigas, läßt 
sich auf jeder Harddisk installieren 
und ist (bei ausreichendem Speicher- 
platz) sogar Multitaskingfähig! Jetzt 
gab es kein Halten mehr - würde die 
Praxis der schönen Theorie standhal- 
ten? 

Ich will Euch nicht länger auf die 
Folter spannen, die Antwort ist ein 
klares „Jein“. Ehe wir das Warum 
erörtern, sei noch kurz erklärt, worum 
es eigentlich geht: Zwar hat der tapfere 
Ritter Dirk im ersten Teil seine Verlob- 
te, Prinzessin Daphne, bereits aus den 
Klauen des üblen Drachen Singe be- 
freit, im aktuellen Abenteuer ist sie 
jedoch aus unerfindlichen Gründen 
wieder futsch. Also müssen erneut 1 1 
unterschiedliche Sequenzen in feinster 
Zeichentrick-Grafik überlebt werden, 
ehe Dirk die Angebetete wieder in die 
starken Arme schließen darf. Und das 
bringt uns auch schon zum Kern der 
Sache: Obwohl sich Randy Linden 
und sein Team die größte Mühe gege- 
ben haben, das Drumherum gewaltig 
aufzupeppen, ist das Spielprinzip na- 
turgemäß so schlapp wie eh und je. Pro 
Stage müssen wiederum nur ein paar 
Joystickbewegungen ausgeführt wer- 
den, soll der Held nicht in den Fängen 
eines Monsters sein Leben aushau- 
chen, in eine tiefe Schlucht stürzen 
usw, usw. 

Trotzdem: Durch die vielen neuen Op- 
tionen hat man aus der Spielidee prak- 
tisch alles herausgequetscht, was ir- 
gendwie drinnen war! So dienen die 
ersten beiden Schwierigkeitsstufen ei- 




' Der Amiga Joker meint: 

Dragon’s Lair II: Ein 
Teuer Meilenstein des un- 
schlagbaren Grafik- 
Teams Linden & Amiga! 


gentlich bloß zum Aufwärmen, da der 
Spieler hier nur einen kleinen Teil aller 
vorhandenen Level zu Gesicht be- 
kommt - wer zum endgültigen Show- 
down mit dem Oberbösewicht „Sha- 
peshifter“ antreten möchte, muß sich 
schon am härtesten Schwierigkeits- 
grad versuchen, wo alle Stages durch- 
spielt werden müssen und selbst der 
eingeschaltete „Helper“ nur eine be- 
scheidene Hilfe ist. Immerhin ist oft- 


mals exaktes Timing von Nöten, 
außerdem werden einzelne Bilder per 
Zufallsgenerator spiegelbildlich ge- 
dreht, was selbst dann noch flinke 
Reaktionen erforderlich macht, wenn 
man den Lösungsweg längst kennt. 
Auch das gemeine Labyrinth im vor- 
letzten Level ist nicht zu verachten . . . 
Dank der handlichen Save-Option 
schrumpfen derlei Hürden jedoch auf 
kleine Stolpersteine zusammen; mit 
etwas gutem Willen ist das Game 
binnen einer Stunde gelöst. Ein neuer- 
liches Durchspielen des Programms 
unter erschwerten Bedingungen (nur 
drei Leben, keine Richtungspfeile, 
Verzicht auf die Save-Option) ist zwar 
jederzeit möglich, aber nur sehr be- 
dingt reizvoll. Wahre Dragon’s Lair- 
Fans wird derlei Kritik jedoch kaum 
abschrecken, zumal die Programmie- 
rer auch an die Möglichkeit gedacht 




haben, den ersten Teil der Ritter-Saga 
einzubinden und so zu einem echten 
Maxi-Epos auszubauen. Übrigens 
funktioniert der „Helper“ dann auch 
in den Bildern des Vorgängers! 

Ehe ich zum obligatorischen Schlußre- 
sumee schreite, muß ich noch zwei 
Dinge loswerden, die mir beim Test 
etwas säuerlich aufgestoßen sind: Das 
wäre zum einen der Sound, der sich so 
gut wie gar nicht vom ersten Teil 
unterscheidet, zum anderen die elende 
Paßwortabfrage, für die man gleich 
dreimal hintereinander (!) irgendwel- 
che Wappen auf einem (in kopier- 
feindlichem Schwarz/Rot gedruckten) 
Zettel identifizieren muß. 

Fazit: Wer auf Mega-Grafik steht und 
vor dem horrenden Preis nicht zurück- 
schreckt, darf den Erwerb ernsthaft in 
Erwägung ziehen. Und Zocker, denen 
es mehr um Spielbarkeit zu tun ist? 
Nun, die wissen ja jetzt, was sie erwar- 
tet .. . (ml) 



Rainbow Arts ist immer wieder für eine Überraschung gut; Edel-Flops wie „Graffity Man“ 
oder „Berlin 1948“ werden mit gleicher Nonchalance veröffentlicht wie sensationelle 
Mega-Hämmer. Diesmal hat die Düsseldorfer Company einen echten Knaller aus dem Hut 
gezaubert: Ein reinrassiges Ballergame mit tierisch vielen Extrawaffen, Spitzengrafik und 


flotter Musik! 



Der Amiga Joker meint: 

Turrican ist der 
Hurrican unter den 
Ballerspielen - ein 
Meisterwerk! 


Die Story ist schnell erzählt: Seit 
Jahrtausenden peinigt ein furchtbar 
böser Morgul die Menschheit mit den 
schrecklichsten Alpträumen. Vor eini- 
gen Jahren hat ihn ein tapferer Jüng- 
ling in eine andere Dimension vertrie- 
ben, doch jetzt ist das Monster wieder 
aufgetaucht. Deine Mission dürfte da- 
mit wohl klar sein: Morgul finden und 
’nen Kopf kürzer machen! 

Nach einem gelungenen Intro mit star- 
kem Chris Hülsbeck-Sound sieht man 
den Helden mit der Strahlenkanone 
im Anschlag auf einem Felsen stehen; 
er wartet offensichtlich darauf, daß 
sich jemand den Joystick schnappt 
und losballert! Gut, gehen wir’s also 
an: Der Weg zum Morgul ist be- 
schwerlich und mit tiefen Schluchten, 
dunklen Höhlen und geheimnisvollen 
Techno-Landschaften gepflastert. Es 
gibt dreizehn Level, die zu insgesamt 
fünf Welten zusammengefaßt sind; der 
Held läßt sich darin in alle Richtungen 
steuern. Eine Unmenge verschiedener 
Gegner hat es dabei auf die drei Bild- 
schirmleben abgesehen: Da tummeln 
sich fliegende Würmer, zweibeinige 
Stahlroboter und herumballernde 
Panzerfaustschützen, um nur ein paar 
aufzuzählen. Glücklicherweise ist 
auch der Hero ganz gut ausgerüstet; 
mit seiner Lasergun pustet er schon- 
mal den Großteil der Feinde vom 
Screen. Für die härteren Brocken müs- 
sen Bonussymbole aufgesammelt wer- 
den, die für feine Extrawaffen ohne 
Ende sorgen. Man darf Minen legen 
und Smart Bombs werfen; es gibt 
Streufeuer, diverse andere Laserfeuer, 
Schutzschilder und was weiß ich noch 
alles. Außerdem kann sich das Hel- 
den-Sprite in eine Art Kreissäge ver- 
wandeln (Joystick nach unten und 


TURRICAN 




Space-Taste drücken) und unver- 
wundbar über den Screen rasen - in 
diesem Zustand ist die bloße Berüh- 
rung der Todeskuß für alle Gegner! 
Turrican ist eine actiongeladene Balle- 
rei in programmiertechnischer Perfek- 
tion: Die Animationen sind flüssig, die 
Hintergrundgrafiken gelungen, und 
die Sounds ausgezeichnet (jeder Level 
hat seine eigene Chris Hülsbeck-Mu- 
sik). Hinzu kommt der ausgefeilte 
Schwierigkeitsgrad - wie es sich ge- 
hört, wird dem Spieler von Stage zu 
Stage immer ein bißchen mehr an 
Joystick-Geschick abverlangt. Somit 
ist Turrican nicht nur ein kleines Mei- 
sterwerk deutscher Programmier- 
kunst - es macht vor allem wahnsinnig 
Spaß! (C. Borgmeier) 


Grafik: 91% 

Sound: 94% 

Handhabung: 76% 

Spielidee: 72% 

Dauerspaß: 87% 

Preis/Leistung: 86% 


Red. Urteil: 87% 

Für Fortgeschrittene 
Preis: ca. 69,- DM 
Hersteller: Rainbow Arts 
Bezug: Rushware 

Spezialität: Highscores wer- 
den abgespeichert; das Game 
unterstützt Two-Button-Joy- 
sticks. 



Grafik, Sound und viele, viele Waffen: Bei Turrican stimmt einfach alles! 






Der Flugsimulator der 
Superlative. Power-Action 
ohne Ende, Einsteigen 
und abdüsen . . . 

Auf Amiga. Atsri ST! 


BQ&UC0 SERVICELINE 

Haben Sie Fragen zu BOMICO-Spielen? Möchten Sie 
Tips zum Spielablauf? Unsere Spielexperten helfen 
weiter! Mo.-Fr. von 15.00 bis 18.00 Uhr. 

Ein Anruf genügt! Tel.: 0 69 / 77 80 25 


■9 Retdicif. 


Vertrieb: 


ist der K 


Elbinger Straße 1, 6000 Frankfurt/M. 90 







Geschäftemacher haben Hochkonjunktur! 
Nein, nicht was Ihr jetzt denkt, gemeint 
sind vielmehr Handelsspiele, die sich ja 
zur Zeit größter Beliebtheit erfreuen. 
Und was des Käufers Wunsch ist, 
ist natürlich den Softwarehäusern 
Befehl . . . 




Handel und Wandel in einer fernen Welt 



Die Grafik auf der zweiten Welt ist leider nicht so aufregend 



Der Amiga Joker meint: 

Second World muß 
sich hinter den bekann- 
ten Strategie & Handel 
Games nicht verstecken! 


Second World von Magic Bytes ist ein 
strategisches Handelsspiel, genauso 
wie „Hanse“, „Fugger“ und Konsorten 
- nur mit dem Unterschied, daß es 
nicht im finsteren Mittelalter, sondern 
in ferner Zukunft spielt: Im Jahre 2011 
entdecken Wissenschaftler einen 
Planeten, auf dem menschliches Leben 
möglich zu sein scheint. Er wird er- 
forscht und anschließend auch tat- 
sächlich besiedelt, aber wie es das 
Unglück haben will, bricht im Jahre 
2030 dann der Kontakt zu Mutter 
Erde ab . . . 

Die Aufgabe des Spielers ist es, das 
Schicksal der Menschen auf dieser 
Second World in die Hand zu nehmen, 
sie gut zu regieren und vor feindlichen 
Angriffen zu beschützen. Bis zu vier 
Mitspieler können mit Waren handeln 
und Häuser, Fabriken, Krankenhäu- 
ser oder Lagerhallen errichten. Das 


Häuslebauen kostet zwar Geld, bringt 
am Ende des Jahres aber auch gut 
Kohle aufs Konto. Wer genügend 
davon hat, kann weitere Grundstücke 
kaufen und sie ebenfalls bebauen. Be- 
vor man sich ins Immobiliengeschäft 
stürzt, sollte man aber auf der Karte 
überprüfen, wieviel das entsprechende 
Gebiet wert ist, insbesondere welche 
Ernteerträge es abwirft. 

Wenn die Nachbarn Ärger machen, 
kann man mit seiner Armee mal or- 
dentlich auf den Putz hauen - da toben 
ab und zu ganz schön heiße Schlachten 
auf dem Screen! (Vorausgesetzt natür- 
lich, daß auch genügend Streitkräfte 
mitmischen). Ich würde aber trotzdem 
dazu raten, Kriege möglichst zu ver- 
meiden, denn dabei geht oft auch ein 
Teil der Zivilbevölkerung hops, und 
die zahlt schließlich kräftig Steuern! 
Wer seinen Gegenspielern unbedingt 
Böses antun will, sollte doch stattdes- 
sen einfach einen Agenten zu einer 
kleinen Sabotageaktion losschicken . . . 
Kurzum: Second World ist ordent- 
liche Handelsspiel-Unterhaltung und 
braucht sich hinter der renommierten 
Konkurrenz nicht zu verstecken. Posi- 
tiv fielen beim Test die einfache Maus- 
steuerung und die übersichtliche Bild- 
schirmdarstellung auf. Auch der 
Sound wußte zu gefallen, was ja gera- 


de in diesem Spiel-Genre schon fast 
Seltenheitswert hat. Weniger schön 
sind die schlichte Grafik und die an- 
dauernde Diskettenwechselei; wer nur 
ein Laufwerk hat, muß da einiges über 
sich ergehen lassen. Ansonsten ist 
Second World aber ein absolut 
brauchbares Strategiespiel, wenn die 
bescheidene Grafik und die miese 
Handhabung (bei einem Laufwerk) 
nicht wären, hätte es ohne weiteres zu 
einem Hit gereicht! (C. Borgmeier) 


Second World 

Grafik: 46% 

Sound: 78% 

Handhabung: 56% 

Spielidee: 67% 

Dauerspaß: 75% 

Preis/Leistung: 78% 

Red. Urteil: 74% 

Für Anfänger 
Preis: ca. 45,- DM 
Hersteller: Magic Bytes 
Bezug: Magic Bytes 

Spezialität: Zwei Disketten, 
abgespeichert wird auf einer 
Zusatzdisk. Ein Zweitlauf- 
werk wird unterstützt. 









MAILBOX 


Da müht man sich im Schweiße seines Angesichts, um dem Joker immer den böigen Wind 
der Aktualität um die Nase wehen zu lassen, und dann das! Plötzlich und unerwartet 
tauchen da Osterfeiertage auf, und schon fehlt eine ganze Woche - Redaktionsschluß und 
Drucktermin versinken hoffnungslos im Chaos. Deshalb beziehen sich diesmal alle 
abgedruckten Briefe noch auf die März-Ausgabe. Schuld ist allein der Osterhase - 
vielleicht brennt dem miesen Rammler endlich jemand eine auf den Pelz . . .! 


Klammerprobleme? 

Eifrig habe ich den letzten 
Amiga Joker (3/90) gelesen, 
besonders die „Maulbox“. 
Deswegen will ich jetzt auch 
noch meinen Senf dazuge- 
ben. 

Was dem einen eine solide 
Heftklammer, ist dem ande- 
ren das größte Klump. Es 
wäre nicht schlecht, wenn 
die Heftklammern besser 
heften würden, damit einem 
ein loses Blatt nach dem 
ersten Durchblättern nicht 
das Leben schwer machen 
würde. Auch wäre es besser, 
wenn man Michaels Foto 
auf der Editorial-Seite 
durch ein anderes ersetzen 
würde, da Michi auf diesem 
Foto nicht besonders gut ge- 
troffen ist. Eure Comicseite 
wird auch immer schlechter, 
undurchschaubarer und 
witzloser! 

Jetzt aber, nach all dem ne- 
gativen Geschwafel auch 
noch ein dickes Lob. Die 
Bewertung ist jetzt wirklich 
besser als bei den letzten vier 
Heften. So, und jetzt macht 
weiter, immer nach dem 
Motto: Es ist noch kein Mei- 
ster vom Himmel gefal- 
len. . . 

meint Ulrich Schaller aus 
Thierhaupten. 

Völlig konfus und aufge- 
schreckt von Deiner herben 
Kritik an der Qualität unse- 
rer Qualitäts-Klammern, ha- 
ben wir alles liegen und ste- 
hen lassen und sofort alle 
65. 000 Hefte durchgecheckt. 
Bei uns war alles in Ordnung 


- Du mußt genau dieses eine 
Exemplar mit fehlerhaften 
Klammern erwischt haben! 
Und Michael? Der traut sich 
jetzt schon gar nicht mehr aus 
seinem Zwinger heraus, in 
den ihn Brigitta jeden Abend 
verfrachtet! Gottseidank sind 
ja nun andere (bessere?) 
Fotos im Editorial! 

Höhen und Tiefen 

Also erstmal ein dickes Lob 
für die 3/90, duftes Cover, 
starkes (neues) Bewertungs- 
system, und wie die Testbe- 
richte geschrieben sind, also 
wirklich erste Sahne. Aber 
da nunmal alles seine Höhen 
und Tiefen hat . . . 

Bei diesen paar Schwarz/ 
Weiß Seiten ist Euch wohl 
die Farbe ausgegangen oder 
wie? Und eins ist bei Euch ja 
wohl flüssiger als flüssig, 
nämlich vollkommen über- 
flüssig, Euer Comic! Für 
dieses Teil auch noch zwei 
Seiten zu opfern ist wohl das 
Letzte! Und einige Eurer 
Screenshots sind wohl auch 
nicht das Beste (z.B. Gold of 
the Americas). 

Alles in allem ist Euer Ding 
nicht übel, und in mir wer- 
det Ihr weiterhin einen treu- 
en Leser haben. Ach ja, we- 
gen Eurer Know-How Ecke 
wollte ich noch was loswer- 
den: Guckt mal bei der Kon- 
kurrenz und dann eine Aus- 
gabe später bei Euch, da 
steht zum Teil dasselbe, und 
dafür bezahlt Ihr noch 
Geld! 

ärgert sich Marco Müller 


aus Leopoldshöhe. 

Besten Dank für Dein nettes 
Lob! Wie die neueren Ausga- 
ben beweisen, haben wir Far- 
be nachgekauft: Spieletests 
sind ja nun immer, wie sie sein 
sollen - ordentlich bunt! Die 
Kritik am Comic, die Du, und 
ein paar Zeilen weiter oben 
auch Ulrich angebracht hat, 
sollte ja in der Zwischenzeit 
auch schon überholt sein (zu- 
mindest teilweise). Bei den 
Screenshots ist es nunmal so, 
daß der Weg vom Foto bis 
zum letztendlichen Bild im 
Heft ein weiter und mit aller- 
lei technischen Fallstricken 
gepflasterter ist. Da kann 
„ unterwegs " schonmal ein 
kleines Malheur passieren. 
Sony! 

Ach ja: Mach’s doch einmal 
umgekehrt und guck Du bei 
uns und eine Ausgabe später 
in den Lösungsteil der Kon- 
kurrenz, da steht noch viel 
öfter dasselbe. . .! 

Hipp, hipp, Joker 

Ein dickes Lob an Euch 
gleich vorweg. Ihr seid wirk- 
lich eine Amigazeitschrift, 
die sich angenehm von den 
anderen Blättern am Kiosk 
abhebt. Ich kaufe Euer Ma- 
gazin schon seit der Erstaus- 
gabe und muß Euch wirk- 
lich loben, da Ihr sehr objek- 
tiv testet und einen außeror- 
dentlich lockeren Schreibstil 
habt. Euer Magazin ist zwar 
noch etwas dünn, aber was 
nicht ist, kann ja noch wer- 
den. 

Aber auch Kritik muß ich 


üben: Carsten Borgmeier 
(dessen Karriere ich jetzt 
schon durch drei bis vier 
Zeitschriften verfolge), 
scheint von den Amiga Ga- 
mes so überzeugt zu sein, 
daß er alles mit Bestnoten 
bewertet. Max Magenauer 
scheint Euer Haupttester zu 
sein, laßt doch ab und zu 
auch andere testen! Dr. Fre- 
ak ist zwar recht nett, aber 
seine Erzählungen kommen 
mir nicht sehr szenenah vor. 
So, das war’s auch schon, 
ein Vorschlag noch zum 
Schluß: Bringt doch mal In- 
terviews mit Amiga-Pro- 
grammierern. Auch eine 
Story über die Entstehung 
eines Games wäre nicht 
schlecht. Ach, eine Bitte hät- 
te ich noch: Verschandelt 
und verunstaltet Eure Su- 
per-Zeitschrift nicht mit 
Themen wie Raubkopien, 
BPS und Gewalt am Com- 
puter. Ich bin der Meinung, 
daß diese Themen eh schon 
überall breitgewalzt wer- 
den . . . 

teilt uns Theo Belschan aus 
Thaling mit. 

Was sagst Du nun: Was nicht 
war, ist schon geworden! 
Carsten hat Deine Kritik ent- 
setzt von sich gewiesen, ir- 
gendwo zu Recht, wie wir 
meinen (ein bißchen arg pau- 
schal, oder?). Auch Max hat 
mit heftigem Kopfschütteln 
reagiert: Er ist überzeugt, 
daß er noch viel zu wenig 
testet . . ./ Leider ist auch Dr. 
Freak nicht Deiner Meinung 
- noch szenenäher wäre 
schon mit einem Bein im 
Knast. 



In allen übrigen Punkten wer- 
den wir uns Mühe geben (so 
manches wie z.B. die ge- 
wünschten Interviews, ist ja 
schon erledigt), nur: Wenn 
wir meinen, daß es etwas In- 
teressantes und Neues zu Dei- 
nen „Tabu-Themen“ zu sagen 
gibt, dann werden wir uns das 
vermutlich nicht verkneifen 
können! 


Hallo Joker! 


1. Ich finde Dich mega-gut! 

2. Ich finde Dich doch nicht 
so mega-gut. 

Jetzt laß mich erklären war- 
um: Ich finde, daß einige 
Tests nicht ausführlich ge- 
nug sind. Das liegt daran, 
daß Du bei manchen bloß 
Spielablauf und Handha- 
bung beschreibst. Vielleicht 
verlierst Du noch ein Wört- 
chen über Grafik hier und 
zwei Wörtchen über Sound 
da?! Du solltest ein bißchen 
mehr in die Details gehen . . . 
Dann habe ich noch einen 
Verbesserungsvorschlag für 
die Joker-Fratze bei den 
Bewertungskästchen. Die 
Fratze von 0-19% sieht 
nämlich überhaupt nicht 
schlechter aus als die für 20- 
39%. Willst Du das nicht 
ändern? 

Zu guter Letzt habe ich noch 
eine Frage, bzw. einen 
Wunsch: Ich hätte gerne 
noch ein paar Seiten mehr 
und gewußt, was der Unter- 
schied zwischen einer Fest- 
platte und einer Harddisk 
ist. Welches Teil kauft man 
zuerst; ist eine billige genau- 
sogut wie eine teure, und 
wieviel kosten die Teile? 
Wann lohnen sie sich? 
fragt Volker Schapher, ohne 
Adresse 
Hallo Volker ! 

1. Ich finde es mega-gut, daß 
Du mich mega-gut findest! 

2. Ich finde es gar nicht me- 
ga-gut, daß Du mich doch 
nicht mega-gut findest!!! 
Vermutlich hast Du Dich im 
Heft geirrt: Meines Wissens 
gibt es seit Anfang an nicht 
einen einzigen Test, bei dem 
so wichtige Punkte wie Gra- 

m 


fik und Sound nicht erwähnt 
worden wären! 

Und was heißt hier überhaupt 
„Fratze“??!! Aber sollten 
noch mehr Leser Deiner Mei- 
nung sein, werde ich mir 
überlegen, einen etwas dif- 
ferenzierteren Ausdruck auf 
mein liebliches Antlitz zu 
zaubern . . . 

Deine Wünsche seien Dir er- 
füllt: a) Mehr Seiten haste 
schon gekriegt, b) Harddisk 
ist lediglich der englische 
Ausdruck für Festplatte. Die 
Anschaffung lohnt sich, so- 
bald man ziemlich viele Pro- 
gramme hat, auf die man 
jederzeit ohne große Umstän- 
de zugreifen möchte. Und seit 
wann wäre denn etwas Billi- 
ges genauso gut wie etwas 
Teures, hä? 


Lob, Kritik 
und Fragen 

Ehrlich, seit AJ 1/90 finde 
ich, daß der Joker die beste 
Computer-Zeitschrift des 
Jahrhunderts ist. Aber jetzt 
habe ich drei kleine Mäkel 
festzustellen: 

1. Testet Ihr Eure Tips ei- 
gentlich, bevor Ihr sie ab- 
druckt? Der Beach Volley 
Cheat aus Ausgabe 3/90 
funktioniert bei mir nämlich 
nicht. 

2. In AJ 2/90 habt Ihr im 
Testbericht über Dyter 07 
geschrieben (ich zitiere): 
„Allein der Vorspann ver- 
dient schon einen Hit!“. Nur 
leider konnte ich auf der 
ganzen Seite keinen erspä- 
hen! 

3. Im Up & Down der Aus- 
gabe 3/90 habt Ihr geschrie- 
ben, daß wir Leser nicht 
gerade auf dem neuesten 
Stand der Spiele wären. 
Kunststück! Wir bekom- 
men sie ja auch nicht einfach 
zur Verfügung gestellt, nein, 
wir müssen sie uns beinhart 
absparen!!! 

Nun aber Schluß mit diesen 
häßlichen Mäkeln. Jetzt 
kommt, was ich super finde: 
z.B. das Rollenspiel in AJ 2/ 
90 war eine hervorragende 
Idee!!! Nochmal! Auch Eu- 
er Bewertungssystem ist 
übersichtlicher und viel bes- 


ser geworden. Daß Ihr Euch 
selbst mal vorgestellt habt 
(3/90) fand ich auch gut, 
und die erweiterten Charts 
gefielen mir ebenfalls. Und 
zuletzt das Wichtigste: Der 
Preis! Der ist in diesem Fall 
sehr angenehm. Meinetwe- 
gen bräuchten auch keine 
Poster enthalten zu sein, Ihr 
gebt ja schon genug für die 
Gewinnspiele aus . . . 
schreibt uns Jannis Gräper 
aus Herford 

Jetzt sind wir etwas ent- 
täuscht: Nur die beste Zeit- 
schrift des Jahrhunderts? 
Nicht des Jahrtausends?? Na 
gut, zu Deinen Fragen: 

1. Logo testen wir die Tips, 
deshalb funktioniert der 
B. V. -Cheat auch einwand- 
frei! Manchmal liegt* s an ei- 
ner unterschiedlichen Tasta- 
turbelegung: Einfach alle Y 
durch Z ersetzen und umge- 
kehrt. 

2. Nach dem alten Bewer- 
tungssystem konnte das Ga- 
me keinen Hit bekommen (zu 
niedrige Handhabungs-No- 
te), deshalb haben wir*s ja 
geändert . . . 

3. Wissen wir doch! 

Seit Michael Deine Bemer- 
kung über den Preis gelesen 
hat, trägt er Deinen Brief 
immer bei sich - ganz nah am 
Herzen! Ein Rollenspiel wie 
im Februar-Heft wird es si- 
cher mal wieder geben, der- 
weil haben wir aber noch sooo 
viele andere verrückte Ideen, 
die der Verwirklichung har- 
ren. Der Ehrlichkeit halber 
sei noch gesagt, daß die mei- 
sten Preisausschreiben von 
den jeweiligen Anbietern 
(z.B. Bomico, Ariolasoft, Ubi 
Soft, Magic Bytes etc.) ge- 
sponsert werden. 

Gewaltver- 

herrlichung? 

Ich habe mir nun doch end- 
lich meine Tastatur vorge- 
knöpft, um Euch auch mal 
einen Brief zu schreiben, 
weil mir einige Fragen unter 
den Nägeln brennen. Naja, 
aber erstmal ein Lob, ich 
habe mir bereits die Erstaus- 
gabe gekauft - es war für- 
wahr ein glücklicher Augen- 


blick: Endlich eine vernünf- 
tige Zeitschrift nur für 
Zocker/innen Die Freu- 

de dauerte genau bis zur 
Ausgabe 3/90. 

Da kam ich nun arg ins 
Studieren, obwohl, aufge- 
fallen ist es mir eigentlich 
von Anfang an. Warum be- 
kommen im A J Brutalospie- 
le so gute Wertungen, ob- 
schon es doch von vornher- 
ein klar ist, daß die Spiele 
über kurz oder lang am In- 
dex landen? Außerdem ist es 
mir schleierhaft, wo da die 
Motivation sein soll. Cabal 
- Dauerspaß: 88% (???), 
North Sea Inferno - Dauer- 
spaß (meine Güte): 79%. 
Wo liegt da der Spaß, wenn 
man Araber abknallen soll? 
Jetzt, im Zeitalter von welt- 
weitem, gegenseitigem Völ- 
kerverständnis? Ich will hier*- 
keine Predigt halten, 
schließlich spiele ich auch 
Ballergames, aber sobald 
ich auf menschliche Sprites 
knallen soll, da hört’s für 
mich eindeutig auf (jaja, ich 
weiß, Pixel sind Pixel, aber 
trotzdem). Außerdem inter- 
essiert mich noch, was dieser 
Carsten Borgmeier für ein 
blutrünstiger Mensch sein 
muß (sein Foto fehlt übri- 
gens in der März-Nummer - 
was hat das zu bedeu- 
ten?) . . . 

Soweit der erste Kritik- 
punkt, es geht noch weiter: 
Angesichts dessen, daß man 
sich zwecks Vergleichen 
doch auch mal andere Zeit- 
schriften kauft, ist mir eini- 
ges aufgefallen: Wie kommt 
es, daß ein Spiel bei Euch 
den Hit-Joker erhält und in 
einem anderen Heft nur 
38%? Es ist schon ein paar 
Mal vorgekommen, und ich 
bin auch schon irregeführt 
worden und war dann ent- 
täuscht vom angeblichen 
Hit.... Ich weiß, die Ge- 
schmäcker sind verschieden, 
aber solche (!) Abweichun- 
gen können doch nichts mit 
dem Geschmack zu tun ha- 
ben!? Na, ein Pluspunkt für 
Euch: Ihr seid schon mehr- 
mals darauf aufmerksam ge- 
macht worden und habt ver- 
sprochen, das zu ändern. Es 
ist nämlich wirklich ärger- 





lieh, wenn man sich auf fal- 
sche Wertungen verläßt . . . 
klagt Marianne Burgener 
aus Solothurn 
Rollen wir das Ganze von 
hinten auf: Bei uns bekommt 
ein Spiel (seit der Änderung 
des Bewertungssystems) 
dann einen Hit, wenn alle (!) 
Redakteure es für einen Hit 
halten - basta! Nimm z.B. 
„Super Cars M , das in einer 
anderen Zeitschrift mit ma- 
geren 45% Gesamtwertung 
abgespeist wurde. Wer das 
Programm kennt, wird wis- 
sen, daß es unseren Hit mehr 
als verdient hat! Es hat doch 
nicht automatisch derjenige 
Recht, der die niedrigste 
Wertung vergibt - mit man- 
chen Games muß man sich 
eben etwas ausführlicher be- 
schäftigen, um sie gerecht zu 
bewerten. Denn das tut der 
Käufer letztendlich ja 
auch . . . 

Unser Haus- und Hof- 
Monstrum Carsten ist in 
Wahrheit nun wirklich ein 
sehr lieber Mensch, sein Foto 
hat deshalb gefehlt, weil eben 
nur die festen Redaktionsmit- 
glieder vorgestellt wurden. Er 
ist halt der Meinung (wie wir 
übrigens alle), daß die Moti- 
vations-Note eben nur für sol- 
che Leute interessant sein 
kann, denen das jeweilige 
Genre irgendwo zusagt. Auch 
wir finden so manches Game 
ziemlich geschmacklos (das 
steht dann auch im Test, aber 
eben nicht in der Bewer- 
tung!), nur ist das Moralisie- 
ren nicht unser Ding, sondern 
das der BPS! 


Hallo Zocker-Gitti! 


Lange hat es gedauert, bis 
ich verwunden hatte, daß 
Du meinen Heiratsantrag 
abgewiesen hast. Jetzt, 
nachdem ich mein Kopfkis- 
sen mehrmals durchweint 
habe, bin ich soweit wieder 
hergestellt, daß ich mir mei- 
nen Frust über das Leben, 
das Universum und den gan- 
zen Rest von der Seele 
schreiben kann. Du hättest 
aber ruhig mal kurz schrei- 
ben können, daß Dir ein 
Leser einen Heiratsantrag 



gemacht hat. Dann hätte 
endlich mal auch etwas über 
mich in Eurer Zeitung ge- 
standen Da ich Dir aber 

weitere philosophische Er- 
güsse ersparen möchte, 
komme ich nun zum Thema: 
Als ich mich gestern zum 
ersten Mal wieder auf die 
Straße traute, stieß ich in 
einem Geschäft auf den AJ 
3/90. Daß der AJ 2/90 
gleich daneben lag, ist reiner 
Zufall. Hier also Lob und 
Kritik: Was sollte denn die- 
ses besch . . . Rollenspiel in 
der 2/90? So ein Chaos, aber 
echt! Blätterkrampf, Lach- 
krampf, Schreikrampf, 
Weinkrampf. Bäh! Das neue 
Bewertungssystem ist tat- 
sächlich viel besser als das 
alte. Einfach Einzelwertun- 
gen mit Durchschnitt ist ja 
wirklich oberflächlich. 

Der Sinn des Supertoasters 
ist mir noch nicht ganz klar, 
obwohl einige astreine Poin- 
ten drin sind („Go to the 
chair and sit down“ - wieviel 
Megabyte hat denn die Tan- 
te?). Und der Comic . . . 
puhh! Ätzend, ehrlich! 
Warum habt Ihr eigentlich 
keine Highscore-Seite, wie 
es zur Standard-Ausstattung 
moderner Computerzeit- 
schriften gehört? Es muß ja 
nichts zu gewinnen geben, 
und die Rekorde könnten ja 
irgendwie auf ihre Richtig- 
keit überprüft werden, 
schlägt uns Martin Schmitt 
aus Pohlheim vor 
Gehört eine Highscore-Seite 
wirklich zum Standard? Was 
meinen die anderen Leser? 
Die Themen Comic und Rol- 
lenspiel haben wir heute ja 
schon durchgehechelt, wes- 
halb uns nur noch bleibt, Dir 
einen besonders lieben Gruß 
von Brigitta auszurichten. 
Aber laß es bloß Michael 
nicht wissen: In seiner rasen- 
den Eifersucht hat er schon so 
manchen mit einer Diskette 
erdolcht oder mit dem Joy- 
stick erschlagen! Oder war’s 
umgekehrt? Oder wie, oder 
was . . . 


Kritikpunkt Nr. 1 . . . 


Ich muß da zustimmen, eine 
Konkurrenzzeitschrift bie- 
tet für fast dasselbe Geld 
fast doppelt so viele Seiten, 
und da ich mir pro Monat 
nur eine Zeitschrift kaufe, 
habe ich immer die Qual der 
Wahl: Quantität oder Quali- 
tät...? 

Dabei dürfte es nicht so 
schwer sein, ein dickeres 
Heft zu produzieren, von 
mir ein paar Tips dazu: Als 
Amiga-User hat man oft 
nicht mehr den Durchblick, 
welches Game jetzt schon 
umgesetzt ist und welches 
nicht. Wie wäre es denn mal 
mit einem Gesamtüberblick 
über alle für den Amiga er- 
hältlichen Spiele? Einfach 
die Firmen anschreiben, 
oder? Ich z.B. weiß immer 
noch nicht, ob es das Game 
für eines meiner Lieblings- 
bücher, Neuromancer, jetzt 
gibt oder nicht! Also: so ein 
Überblick wäre wohl das 
Mindeste. Die anderen ma- 
chend doch auch! 

Wie wäre es denn mit zwei, 
drei Oldie-Seiten? Oder mit 
einer Seite Leserfavoriten? 
Euer Publikum stellt seine 
mißverstandenen, nie genug 
gewürdigten Lieblingsga- 
mes vor. Schließlich gibt es 


. . .ist, wie Ihr selbst sagt, 
das Preis/Seitenverhältnis. 


MAILBOX 


chronisch unterbewertete 
Games en masse . . . 
findet Harry Angel, der un- 
erkannt bleiben will 
Also, wenn man nur einfach 
irgendwie ein dickeres Heft 
machen will, dann ist das 
natürlich kein Problem 
(Kochrezepte für den Amiga- 
Freak, das Lieblingsgame al- 
ler Kanarienvögel, Bastelan- 
leitung für eine Großrechen- 
anlage etc.)! Aber wie Du 
selbst ganz richtig sagst: 
Qualität geht vor Quantität - 
wir erhöhen die Seitenzahl 
immer dann, wenn wir mehr 
Information auf gleichem 
(gewohnt hohem, gell?!) Ni- 
veau bieten können. Und alle 
Amiga-Spiele im Überblick? 
Das wäre ja alleine schon ein 
dickes Sonderheft! 

Trotzdem werden wir Deine 
Vorschläge genau überden- 
ken, fühl Dich bitte nicht auf 
den Schlips getreten. Du hast 
doch sicher ein großes „Angel 
Heart <( , oder Harry? Die 
ganz schlechten Nachrichten 
zum Schluß: Der Neuroman- 
cer ist am Amiga noch immer 
nicht unterwegs. 


Oütn 







Dauerbriefer“ 


Hier meldet sich wieder der 
liebe Christian und hat Kri- 
tik und einige Fragen: 

Wie schon gewohnt war die 
aktuelle Ausgabe 3/90 sehr 
gut geraten. Das Cover ist 
OK, und besonders erfreu- 
lich waren die vielen Preis- 
ausschreiben. Hierzu aber 
gleich die erste Kritik: War- 
um macht Ihr einerseits die 
Fragen für den Stromausfall 
so schwierig (woher soll 
man wissen, woher ein ge- 
wisser Mr. Moorcock 
stammt?) und andererseits 
die Fragen für die großen 
Preisausschreiben so ein- 
fach? Bestes Beispiel: Was 
bedeutet CD ausgeschrie- 
ben? Vielleicht sollte man 
auch nur eine Postkarte 
schicken, wo draufsteht: 
„Ich will gewinnen“?! Oder 
schreiben Euch die Vertrie- 
be etwa vor, die Fragen so 
einfach zu gestalten, damit 


auf jeden Fall auch genü- 
gend Leser teilnehmen? 

So, gleich weiter mit den 
Fragen: 

1. Was macht Ihr wirklich 
mit den Leserbriefen? 

2. Endlich wollte ich mir 
wieder mal ein Game 
kaufen, da erfahre ich 
frustriert, daß dieses erst in 
einigen Wochen geliefert 
werden kann. Die Rede ist 
von Legend of Faerghail! 
Wieso bekommt Ihr die 
Programme schon so früh? 
Und wieviel Zeit muß man 
für die Verschiebungen ein- 
berechnen? 

3. Sind Dauerbriefer (wie 
ich) überhaupt erwünscht? 
schreibt Christian Kachel in 
seinem dritten (oder vier- 
ten?) Brief 

Nu aber zum letzten Mal: 
Uns schreibt keiner was vor, 
und wir lassen uns auch nix 
vorschreiben - außer natür- 
lich von Euch! Aber unser 
kleines Rätsel in jedem 
Stromausfall ist eher als In- 


sider-Spiel gedacht, während 
bei den „ großen " Preisaus- 
schreiben (mit den „großen“ 
Preisen!) möglichst jeder eine 
faire Gewinnchance bekom- 
men soll. Hier kommen die 
Antworten: 

1. Auflieben und Archivieren, 
was sonst? 

2. Wir bekommen die Pro- 
gramme von den Herstellern 
meist vor dem Veröffentlich- 
ungstermin, weil wir schließ- 
lich auch eine gewisse Pro- 
duktionszeit für das Magazin 
benötigen (Testzeit, Satz, 
Layout, Lithographie, Druck 
etc.). Die Zeit für die Ver- 
schiebung ist jedoch so unter- 
schiedlich, daß es leider keine 
Faustregel gibt. 

3. Freilich! Wenn es Dir 
nichts ausmacht, manchmal 
ein bißchen auf die Antwort 
warten zu müssen. Wir be- 
kommen halt doch eine ganze 
Menge Post, und Briefe mit 
dringenden Fragen oder An- 
liegen haben natürlich Vor- 
rang. 


Ist Irren 
menschlich? 

Die Antwort lautet: JA! 
Denn wir sind Menschen 
(glaube ich zumindest?), 
und wir haben uns geirrt! 
Auf diesen Seiten fragte letz- 
ten Monat Alexander Tin- 
schert, ob es eine Zusatzdis- 
kette zu „It came from the 
Desert“ geben würde, was 
wir frech verneinten. Pein- 
lich, peinlich - wie Ihr vor 
ein paar Seiten sicher festge- 
stellt habt, wird es sie näm- 
lich geben. Besser noch, sie 
ist schon im Anrollen! Wir 
hoffen, Ihr verzeiht unseren 
Faux Pas und schreibt wei- 
ter so fleißig an: 

Joker Verlag 
Maiibox 

Untere Parkstraße 67 
8013 Haar 



Als war er selbst dabeigewesen . . . Ralph Rupprecht 








COMPUTERSOFT 


AMIGA ADVENTURE 

Bard's Tale 2 

79,90 

Shufflepuck Cafe 

59,95 

Black Tiger 

84,95 

Sideshow 

89,95 

Die Fugger 

64,95 

Skidoo 

64,95 

Dragons of Flame 

89,95 

Soldier 2000 

59,95 

Indiana Jones Adventure 

89,95 

Space Ace 

139,95 

Leisure Suit Larry 1 

64,90 

Space Harrier II 

64,95 

Lords of War 

64,95 

Starflight 

84,95 

Police Quest 1 

79,95 

Stryx 

69,95 

Stadt der Löwen 

119,95 

Super Cars 

69,95 

Swords of Twilight 

89,95 

Super Wonderboy 

84,95 

Wall Street Editor 

44,95 

Take’em Out 

59,95 

Wall Street Wizard 

69,95 

Tom und Jerry II 

84,95 

War Machine 

54,95 

Toobin 

64,95 

Zack McKracken 

79,95 

Twin World 

84,95 


Red Lightning 
Rotor 

Stellar Crusade 
Turn It 


99.95 

69.95 
119,00 

59.95 


AMIGA-SPIELESAMMLUNG 

American Dreams 84,95 

Beverly Hills Cop 84,95 

Giants (4 Spiele) 99,00 

Lightforce 84,95 

Magic 4 Pack 79,95 

Super Challenge Flight 99,95 

Trill Time Plain 2 64,95 


Dragons Breath 
Island of Lost 

99.95 1 

85.95 

AMIGA ARCADE GAMES 

APB... All Point Bulletin 

64,95 

Archipelagos 

79,95 

Atomic 

69,95 

Batman the Movie 

84,95 

Battlehawks 1 942 

74,95 

Block Out 

89,95 

Blue Angel 69 

84,95 

Budokan 

89,95 

Butcher Hill 

64,95 

Cabal 

84,95 

Chase jj-.Q. 

74,95 

Chicago 90 

89,95 

Crackdown 

84,95 

Crossbow 

69,95 

Delux Strip Poker 

69,95 

Dr. Plumets House of Flux 

84,95 

Dragon Spirit 

59,95 

Dragons Lair 2 

139,95 

Dragonscape 

64,95 

Drakkhen 

99,00 

Drivin Force 

84,95 

E.S.S. European Space Simulator 

99,95 

Eye of Horus 

84,95 

Fire 

89,95 

First Personal Pinball 

69,95 

Full Metal Planet 

84,95 

Future Wars 

84,95 

Ghostbusters 2 

84,95 

Gold of America 

84,95 

Highway Patrol 

84,95 

Hot Rod 

84,95 

Infestation 

84,95 

Iron Lord 

89,95 

Last Dutchman Mine 

69,95 

Leavin Terramis 

84,95 

Maniac Mansion 

84,95 

Mindbender 

69,95 

My funny Maze 

49,95 

Ninja Warriors 

69,95 

North Sea Inferno 

44,95 

Omega 

99,95 

Overlander 

64,95 

P47 Thunderbolt 

89,95 

Paris Dakar Ralley 

84,95 

Pinball Magic 

69,95 

Pipe Mania 

84,95 

Rainbow Islands 

84,95 

Roller Coaster 

84,95 


HITS ☆ HITS ☆ HITS 


Knights of the Crystallion 
Amiga Tools 1.22 


99.95 DistantSuns 159,95 

49.95 Turbo Print Professional 189,00 


West Phaser 1 1 9,00 

X-Out 69,95 


AMIGA SIMULATION 

688 Attack Submarine 89,95 

Börsenfieber 84,95 

Cosmo Ranger 69,95 

Das Haus 69,95 

Das Magazin 69,95 

Fl 6 Combat Pilot 84,95 

F 29 Retaliator 84,95 

Fighting Bomber 99,95 

Fl. Sim. Scenery Hawaii 54,95 

Flight Simulator II 129,00 

Future Dreams (4 Spiele) 84,95 

Grand Prix Master 69,95 

Great Courts Tennis 84,95 

Hard Drivin 69,95 

Hole in One (Golf) 99,00 

Hoyle Book of Games 1 09,95 

Kick Off 59,95 

Kick Off - Extra Time 39,95 

Kreuz As 39,95 

Midwinter 99,95 

Never Mind 84,95 

Oil Imperium 69,95 

Passing Shot 69,95 

Player Manager 79,95 

Powerdrift 84,95 

Ritter 69,95 

Soccer Manager Plus 49,95 

Stunt Car Racer 84,95 

Table Tennis 64,95 

Test Drive 2 Muscle Cars 49,95 

Turbo Outrun 84,95 

TV-Sports Basketball 99,95 

World Boxing Manager 69,95 


AMIGA STRATEGIE 

Armada 99,95 

Austerlitz 84,95 

Conqueror 3 D 99,95 

It came from the Desert 99,95 

Kaiser 129,95 

North & South 64,95 

Pictionary 89,95 

Populous 84,95 

Populous Scenary Disk 39,95 


AMIGA ANWENDER 

Joystick Zoomer (Pilotengriff) 
Joystick Commando 4 
A500 RAM-Erw.+Dungeonm.+Uhr 
A500 RAM-Erw.+Dungeonmaster 
Aegis Light’s, Camera, Action 
Aegis Videoscape 3D PAL 2.0 
Animate 3D PAL 
Aztec C Commercial 
Comic Art - Funny Figures 
Comic Art - Science Fiction 
Comic Art - Super Heroes 
Comic Setter 

Deluxe Music Construction 
Deluxe Paint Il/Print 
Deluxe Video 1.2 
Design 3D 
Digi-Paint 3 
Discovery Disk Editor 
Dynamic Drums 
Dynamic Studio 
English Kurs I 
Grammer Master 
Kindwords (Textverarbeitung) 

Lattice C-Compiler V 5.04 
Logistix Professional 
Marauder II 
Maus für Amiga 
Movie Clips 1 
Movie Setter 

Pagesetter (Text & Grafik) 

Pagesetter Font Set 1 
Pagesetter Laserscript 
Phrasen Trainer 
Pro Video Plus 
Prof. Draw Structured Clipart 
Professional Draw 
Professional Page 1 .3 
Professional Page Templates 
Publisher Plus 

Quaterback 2.3 HD-Sicherung 
RGB Splitter 
Sculpt 3D-Pal Version 
Sidmon 

Sound Digitizer A500/2000 
Sound Oasis * 

Superbase Professional 
Superpic Echtzeit Digitizer 
The Advantage D-Bank + Tab-Calk. 
Trackball 

Vizawrite Desktop Amiga 2.0 
Vizawrite Junior 2.0 
Mäuse Matte 


99,90 

24.95 

289.00 

249.00 

149.90 

398.00 

349.90 

1.098.00 

39.95 
39,95 

39.95 
99,00 

199.00 

249.00 

249.00 
249,95 

229.00 

198.00 
99,00 

298.00 

49.95 

69.95 

169.90 

598.00 

398.00 

89.90 
99,00 

39.95 
99,00 

99.00 

39.95 

99.00 

59.95 

649.00 

99.00 

248.00 

498.00 
99,00 

249.00 

139.00 

298.00 

198.00 

89.95 

149.90 

198.00 

399.00 

1.798.00 

248.00 

129.00 

229.00 

128.00 

18.90 


* Wir suchen noch Programmautoren * ** Preisänderungen Vorbehalten ** 

☆ ☆☆☆☆☆☆☆☆☆☆☆☆☆☆☆☆☆☆☆☆☆ 

^ Händleranfragen erwünscht ☆ 


CSJ NEWS 
gegen 1,50 DM 
in Briefmarken 
anfordern. 
Computer angeben 


CSJ COMPUTERSOFT GMBH 
Abt. Versand Ladengeschäft 

Auf dem Schacht 1 7 An der Tiefenriede 27 
3203 Sarstedt 4 3000 Hannover 1 

Tel.: 0 50 66/40 31 Tel.: 06 1 1/08 63 83 


Versandbedingungen 
UPS-Express 10,- DM 
Nachn. 7,-/ Vork. 4,-DM 
(Euroscheck In DM) 
Ausland: Vorkasse 15,- DM 




Da saßen wir also an dem 
viel zu kleinen Tisch (man 
konnte überhaupt nicht ver- 
nünftig mit dem Schwert 
ausholen!) und harrten der 
schrecklichen Dinge, die 
noch kommen sollten. Vom 
blutigen Anfänger, der nur 
sich selbst mitgebracht hat- 
te, bis zu meiner Wenigkeit, 
der ich mit meinem Sack 
voller Würfel, Regelwerken 
und Schreibzeug aussah wie 
ein verspäteter Weihnachts- 
mann, war praktisch alles 
vertreten. Zu guter Letzt 
tauchte schließlich auch 
noch unser Layout-Genie 
Olli auf, seines Zeichens voll 
ausgebildeter Game Master. 
Nun konnte die Schlacht al- 
so beginnen . . . 

Das ist durchaus wörtlich zu 
verstehen, denn der Kampf, 
der sogleich um den ver- 
meintlich besseren Charak- 
ter entbrannte, war fürch- 
terlich! Merkwürdigerweise 
wollte keiner die muskelbe- 
packten Bauerntölpel spie- 
len („Machen doch bloß Ar- 
beit!“), alle waren sie ganz 
versessen auf die Rolle des 
dünnblütigen Schreiberlings 
(„Kennt man sich wenig- 
stens aus damit!“). Ein paar 
blaue Augen später waren 
die Verteilungskämpfe dann 
aber beigelegt („Also, be- 
sonders groß is’ der Unter- 
schied zum normalen Re- 
daktionsalltag bis jetzt aber 
nicht!“). 

Die Helden ziehen 
ins Abenteuer . . . 

Und wie sah sie schließlich 
aus, die unerschrockene 
Abenteurer-Gruppe? Nun, 
Heimdall (Werner) und Ra- 
sputin (Oskar), zwei kräftige 
aber etwas dümmliche Bau- 
ernsöhne waren zusammen 
mit Carmen (Brigitta, kla- 
ro), der Tagelöhner-Tochter, 
und Raven (Michael, auch 
klaro!), dem schmächtigen 


Schreiberling, ins Ungewis- 
se aufgebrochen. Dazu hatte 
sich auch noch ein fliegen- 
der Schildkröterich namens 
Ninja Turtle (Max, beson- 
ders klaro!!) gesellt - die 
technikverwöhnte Kröte 
sollte uns noch eine Menge 
Ärger bereiten! („Uuaa- 
aahhh! Wo ist mein Flam- 
menwerfer?!“). Der bunt zu- 
sammengewürfelte Haufen 
hatte ein gemeinsames Ziel: 
Bloß weg aus diesem lang- 
weiligen (Heimat-)Dorf und 
hin zur großen Stadt, Aben- 
teuer suchen! Kurz nach 
Einbruch der Dunkelheit 
brachen wir auf und schli- 
chen uns durch den dunklen 
Wald nach Norden. Dort 
wartete denn auch schon die 
erste Trainingseinheit: Ein 
kampflustiger Eber brannte 
geradezu darauf, heute noch 
im Kochtopf zu landen! 
Umgelegt war er schnell, 
aber die Zubereitung dieses 
leckeren Happens erforder- 
te dann die ganze Rollen- 
spielerfahrung unseres küh- 
nen Heimdall. Grillen, Rö- 
sten oder gar Räuchern (we- 
gen der besseren Haltbar- 
keit!) war die viel diskutierte 
Frage. Die Problematik der 
besten Zubereitungsart 
nahm unsere Aufmerksam- 
keit derart in Anspruch, daß 
wir fast verdurstet wären, da 
kein Mensch mehr daran 
dachte, nach Wasser zu su- 
chen! Nachdem aber der 
weise Olli freundlicherweise 
schnell ein kleines Bächlein 
herbeigezaubert hatte (wel- 
cher GM spielt schon gerne 
allein weiter?), waren wir be- 
stens gerüstet für die näch- 
sten Erlebnisse. 

Für die sorgte dann (natür- 
lich!) unsere Lieblings-Krö- 
te: Die Zinnen der Stadt 
tauchten schon am Hori- 
zont auf, als wir einer Kara- 
wane begegneten, die dassel- 
be Ziel hatte wie wir. Und 
wie Schildkröten nun mal so 
sind, mußte die unsere sich 


aa 


gleich die Barschaft eines 
der Kaufleute unter den 
Panzer reißen. Es kam, wie 
es kommen mußte: Schrilles 
Gekreische der ehrbaren 
Handlungsreisenden und 
die vorläufige Festnahme 
unseres mutierten Ninja- 
Kriegers! Dementsprechend 
triumphal gestaltete sich der 
Einzug in die Stadt; die Turt- 
le landete im Kerker, die 
anderen suchten sich eine 
stilgerechte Bleibe im erst- 
besten Pferdestall (ein jeder 
nach seinen Verdien- 
sten . . .). 

Und ewig lockt das 
Weib . . . 


uns erstmal eine anheimeln- 
de Kneipe. Neben einem 
kräftigen Eintopf und Un- 
mengen des süffigen Ger- 
stensaftes gab es dort auch 
was für’s Auge - Bauchtanz! 
Die beiden hirnlosen Mus- 
kelprotze Heimdall und Ra- 
sputin stierten denn auch 
ganz verzückt auf die wo- 
genden Hüften; die liebe 
Carmen hielt sich da eher 
etwas zurück und unseren 
Raben zog es längst woan- 
ders hin: Hatte er doch er- 
fahren, daß diese Stadt auch 
ein Zocker- Paradies mit wil- 
ligen weiblichen Schönhei- 
ten zu bieten hatte! Und so 
versuchte der Schmalspur- 
Casanova, sich mit dem ihm 



Merkwürdigerweise hat man 
in so einem Rollenspiel 
praktisch ununterbrochen 
Hunger, also suchten wir 







Fast täglich beschäftigen wir uns hier in der Redaktion mit Rollenspielen in praktisch jeder 
Form - sei es nun als Buch, Tabletop oder auf den bekannten Magnetscheibchen (Insidern 
auch als Disketten bekannt). Irgendwie war es da hoch an der Zeit, daß wir auch selber mal 
zusammen ein kleines Live-Rollenspiel wagten! Und eines schönen Tages haben wir 
tatsächlich die bildschirmverstrahlten Klamotten gegen einen flotten Lederwams einge- 
tauscht . . . 



Aufgabe, geradezu maßge- 
schneidert für uns! 

Am nächsten Morgen 
schlich die dezimierte Party 
(Ihr erinnert Euch: Kröte- 
rich Max sitzt immer noch 
im Knast) mit schweren 
Köpfen zu dem ominösen 
Schlachter. Der zeigte sich 
ausgesprochen störrisch, erst 
auf drängendes Nachhaken 
der halben Redaktion und 
der ganzen Abo-Abteilung 
war er bereit, seine beiden 
Fundstücke im Unterge- 
schoß vorzuführen. Diese 
entpuppten sich als zwei ver- 
zauberte, goldbehängte Ske- 
lette, die dem armen Metz- 
ger bisher nur Kummer be- 
reitet hatten. Angeblich hat- 
te ihm ein durchtriebener 
Makler das Haus samt „Un- 
termietern“ angedreht. Ge- 
gen einen bescheidenen An- 
teil an dem Goldschmuck 
erklärten wir uns bereit, sein 
Problem zu lösen. 

Von jetzt an überstürzten 
sich die Ereignisse: Inzwi- 
schen wurde es der Schild- 
kröte nämlich endgültig zu 
langweilig in ihrem Loch, 


anvertrauten Geldsäckel 
aus dem Staub zu machen. 
Aber er hatte die Rechnung 
ohne den schlagkräftigen 
Heimdall gemacht: Ein so 
unkameradschaftliches Ver- 
halten ließ dem gleich die 
Galle überlaufen und der 
(Ab-)Flug des Raben endete 
schon nach wenigen Metern. 
Raven zog sich schmollend 
auf sein Strohlager zurück, 
die restliche Crew versuchte 
inzwischen, mit der örtli- 
chen Bevölkerung in Kon- 
takt zu kommen. Dabei er- 
fuhr man von einem Metz- 
ger, der außer vielen toten 
Tieren auch noch zwei 
menschliche Leichen in sei- 
nem Keller hatte, für die er 
händeringend nach ein paar 
Totengräbern suchte. Eine 


und unter Anwendung von 
roher Gewalt war ihr der 
Fluchtversuch gelungen. Ei- 
ne breite Spur der Verwü- 
stung hinter sich lassend, 
machte sie sich auf die Suche 
nach den Kampfgenossen. 
Unterdessen hatte sich Ra- 
ven zur städtischen Magier- 
gilde begeben und dort ein 
geheimnisvolles schwarzes 
Schwert ergattert. In einem 
grandiosen Anfall von Intel- 
ligenz zog er es gleich aus 
der Scheide, worauf sich 
das blöde Ding wahllos 
durch die entsetzten Gefähr- 
ten hackte. Erst nachdem 
Heimdall blutüberströmt 
am Boden lag, ließ sich das 
verhexte Küchenmesser wie- 
der einfangen. Gemeinsam 
schleppte man den Röcheln- 
den also zum Heiler, wo er 
notdürftig zusammenge- 
flickt wurde. 


Getrennte Wege 

Auf dem Rückweg gab es 
dann ein „freudiges“ Wie- 
dersehen mit der Ninja- 
Turtle. Man beschloß (sehr 
zum Leidwesen des GM!) 
die nächsten Herausforde- 
rungen getrennt anzugehen: 
Carmen und Rasputin mar- 
schierten in die Slums, um 
den heimtückischen Makler 
zu suchen, Raven und die 
Turtle besuchten lieber das 
Zockerstübchen mit den 
dreizehn freudigen Damen. 
Große Erfolge konnten die 
beiden Salonlöwen aber an- 
schließend nicht vorweisen; 
das Geld war verspielt, zu 
den dreizehn Damen waren 
sie gar nicht erst vorgedrun- 
gen. Dem anderen Team er- 
ging es etwas besser, wenn 
auch nicht viel: Nach eini- 
gen unerheblichen Prügelei- 
en fand man den Gesuchten, 
leider weilte dieser nicht 
mehr unter den Lebenden. 
Aber tot war er schließlich 
auch noch was wert, also 
schulterte sich der starke 


Rasputin den Zwerg und 
schleppte ihn zusammen mit 
Carmen zum Metzger. Ein 
ergreifendes Bild . . . 
Mittlerweile war Heimdall 
aus seinem Gesundheits- 
schlaf erwacht; gut erholt, 
klopfte er dem Missetäter 
Raven die Birne weich und 
nahm ihm sein vermaledei- 
tes Schwert ab. Der Ver- 
such, es bei einem Waffen- 
schmied in klingende Münze 
umzusetzen, entpuppte sich 
jedoch als jämmerlicher v 
Fehlschlag: Der Kerl war 
ein bißchen klüger als wir 
und lehnte dankend ab. Aus 
lauter Wut und Enttäu- 
schung ließ Heimdall das 
Ding nochmal tanzen und 
raubte die zufällig herum- 
stehende Ladenkasse aus. 
Überhaupt geriet das Aben- 
teuer ab hier ziemlich aus 
den Fugen, ein jeder ver- 
suchte sich nun als Wege- 
lagerer oder Straßenräuber 

- irgendwie zwar viel lusti- 
ger, als immer nur den edlen 
Helden zu markieren, je- 
doch kaum im Sinne des 
(Rollenspiel-)Erfinders! Na- 
ja, und wenn sie nicht ver- 
haftet sind, dann plündern 
sie noch heute . . . 

Man kann also getrost von 
Glück sagen, daß die Zeit 
mittlerweile die Geisterstun- 
de längst überschritten hatte 

- wer weiß, was aus den 
denkwürdigen Recken, als 
die wir gestartet waren, 
noch alles geworden wäre! 
So aber beschlossen wir ob 
der vorgerückten Stunde, 
uns von verwegenen Aben- 
teurern wieder zu stinknor- 
malen Redakteuren zurück- 
zuverwandeln. Ein noch 
größeres Glück ist es ver- 
mutlich, daß wir mit der 
Abenteurer-Kluft auch die 
rauhen Sitten wieder abge- 
legt haben - denn die Ninja 
Turtle als Redaktionsmit- 
glied??? Nein danke, jetzt 
wissen wir erst so richtig zu 
schätzen, was wir an unse- 
rem Max haben . . . (wh) 
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MEGABYTE Speichererweiterung 

PLUS DUNGEONMASTER 279.00 

688 ATTACK SUB 69.90 

ACTION FIGHTER 59.90 

ANTHEAD 

Zusatzdisk zu “It came from the desert” 39.90 

AQUAVENTURA* 99.00 

ATOMIX * 62.00 

AUSTERLITZ 69.90 

B.A.T. * 79.90 

BARD’S TALE I 34.90 

BARD’S TALE EI 64.90 

BATMAN- THE MOVIE 69.90 

BATTLE SQUADRON 69.90 

BATTLEHAWK 1942 64.90 

BATTLETECH 69.90 

BLACK TIGER 64.90 

BLADE WARRIOR * 69.90 

BLOCK OUT 69.90 

BLOODMONEY 64.90 

BLOODWYCH 69.90 

BLOODWYCH DATA DISK 39.90 

BLUE ANGEL* 64.90 

BLUE ANGEL 69 64.90 

BOERSENFIEBER 74.90 

BOMBER 74.90 

BORODINO 74.90 

BUDOKAN 69.90 

BUNDESLIGA MANAGER 59.90 

CABAL 69.90 

CARTHAGE* 69.90 

CHAMBERS OFSHAOLIN 69.90 

CHAMPIONS OF KRYNN * 79.90 

CHASE H.Q 64.90 

CHRONOQUESTE 74.90 

CHR. HUELSBECK WORKSTATIOM 09.00 

CHUCK YEAGERS 2.0 * 69.90 

COLORIS 49.90 

COLORADO* 64.90 

CLOWN O’MANIA 54.90 

CRACKDOWN* 74.90 

CONQUEROR 69.90 

DELUXEVIDIO 99.00 

DOUBLE DRAGON 2 49.90 

DRAGON SPIRIT 59.90 

DRAGON’S LAIR II 99.00 

DRAGONS BREATH * 74.90 

DRAGONS OF FLAME DTSCH .... 69.90 

DRAKKHEN 79.90 

DRIVING FORCE 69.90 

DR.PLUMMET* 64.90 

DUNGEON QUEST 64.90 

DUNGEONMASTER 1 MB DTS ... 74.90 

DYTER07 49.90 

E-MOTION* 64.90 

EAST VS WEST * 69.90 

ELITE DEUTSCH 69.90 

EUROPEAN SPACE SIM 79.90 

EYEOFHORUS* 69.90 

F 16 COMBAT PILOT 64.90 

F 16 FALCON DTSCH 84.90 

F 16 FALCON MISSION DTSCH . . . 59.90 

F 19 STEALTH FIGHTER * 79.90 

F 29 RETALIATOR 74.90 

FERRARI FORM. ONE 69.90 

FIRE BRIGADE 79.90 

FIRST CONTACT 69.90 



FIRST PERSONAL PINBALL* ... 64.90 

FLJGHTSIMULATOR II dtsch 105.00 

FOOTBALLER OF THE YEAR 2 .. 49.90 

FUGGER 59.90 

FULL METALL PLANET 69.90 

FUTUREDREAMS 69.90 

GALAXY FORCE 64.90 

GHOSTBUSTERS 2 64.90 

GOLD OF THE AMERICAS 69.90 

GOLD OFTHEREALM 59.90 

GOLDRUSH 69.90 

GORE* 64.90 

GRAND OUVERT 49.90 

GREAT COURTS 69.90 

HARD DRIVIN 59.90 

HARLEY DAVIDSON * 69.90 

HAWAIAN ODYSEE 49.90 

HONDA RVF DEUTSCH 69.90 

HOUNDOFSHADOW 69.90 

HOYLES BOOK OF GAMES 79.90 

IMPERIUM* 69.90 

INDIANA JONES m 69.90 

INDIANAPOLIS 500 * 69.90 

INFESTATION 64.90 

INTERPHASE 69.90 

IRONLORD 69.90 

ITALIA 1990 64.90 

IT CAME F.T.DESERT 1MB D 84.90 

JETSONS* 64.90 

JUMPING JACKSON 59.90 

KAISER 109.00 

KICKOFF 49.90 

KICKOFF EXTRA TIME 34.90 

KID GLOVES* 69.90 

KING ARTHUR 69.90 

KINGSQUESTI.EJE 89.90 

KLAX* 54.90 

KNIGHTS OF CHRYSTALIAN 74.90 

LEISURE SUIT LARRY I 69.90 

LEISURE SUIT LARRY E 1MB ... 89.90 

LIGHTFORCE 64.90 

LOOM * 79.90 

LORDS OFRIS1NG SUN DTS .... 84.90 

LOSTPATROL 69.90 

MANCHESTER UNITED 64.90 

MAN1ACMANSION DEUTSCH .. 69.90 

MICROPROSE SOCCER 69.90 

MIDWINTER 69.90 

MILESTONES* 64.90 

NEUROMANCER* 64.90 

NEVERMIND 54.90 

NORTH & SOUTH 69.90 

OIL IMPERIUM 59.90 

OMEGA 79.90 

OPERATION THUNDERBOLT .... 69.90 

OTHELLO KILLER 59.90 

P47 THUNDERBOLT 69.90 

PHARAO 69.90 

PICTIONARY 74.90 

PIPEMANIA 74.90 

PIRATES 69.90 

PLAYERMANAGER DEUTSCH .. 59.90 

POPULOUS 69.90 

POWERBOAT* 64.90 

POWERDRIFT 64.90 

PREMIER COLLECTION 2 74.90 

PREMIER COLLECTION 3* 74.90 


PROMISED LANDS 39.90 

RAINBOW ISLAND 64.90 

RED LIGHTNING 74.90 

RINGS OF MEDUSA 74.90 

ROCK N’ROLL 64.90 

SCENERY CALIFORNIA 39.90 

SCENERY EUROP. CHALL.* 39.90 

SCENERY MUSCLE CARS 34.90 

SCENERY SUPERCARS 39.90 

SCRAMBLE SPIRITS 49.90 

SECOND WORLD* 0.00 

SHADOWOFTHEBEAST 84.90 

SHERMAN M4* 69.90 

SHINOBI 49.90 

SHOOT EM UP CONSTR. KTT .... 74.90 

SIDMON (MUSIK) 74.90 

SILKWORM 54.90 

SIM CITY 79.90 

SKATE OR DIE* 69.90 

SKIDOO 54.90 

SOCCER MANAGER PLUS 49.90 

SPACE ACE 99.00 

SPACE HARRIER 2 54.90 

SPACE ROGUE* 79.90 

STADT DER LOEWEN 99.00 

STARCOMMAND 74.90 

STARFLIGHT 1 69.90 

STARLORD* 69.90 

STARTRASH* 59.90 

STORMLORD 49.90 

STRYX* 59.90 

SUMMEREDITION 64.90 

SUPER PUFFY’S* 69.90 

SUPERSCRAMBLE 54.90 

SUPERCARS (GREMUN) 49.90 

SUPERLEAGUE SOCCER 64.90 

SUPERWONDERBOY 

IN MONSTERLAND 69.90 

SWORD OF TWIGLJGHT 69.90 

TABLE TENNIS SIMULATOR .... 54.90 

TENNIS CUP* 69.90 

TESTDRIVEE 69.90 

THEIR FESTEST HOUR* 79.90 

TIE BREAK 74.90 

TOWER OF BABEL 69.90 

TOYOTTAS* 59.90 

TRACK ATTACK* 64.90 

TREASURE ISLAND 19.90 

TRIADE 64.90 

TURBO PRINTE 89.00 

TURRICAN * 64.90 

TV SPORTS BASKETBALL DTS .. 84.90 

TV SPORTS FOOTBALL DTS 74.90 

TWINWORLD 69.90 

ULTIMA V* 79.90 

ULTIMATE GOLF * 64.90 

WATERLOO 69.90 

WAYNEGRETZKY HOCKEY 69.90 

WEIRD DREAMS 64.90 

WILDSTREETS* 64.90 

WINDOW WIZARD * 54.90 

WINDWALKER 74.90 

WINGSOFFURY* 49.90 

XENOMORPH 69.90 

XENON E ..69.90 

XENOMOPHE 64.90 

ZAK MC KRACKEN DEUTSCH .... 69.90 


Wenn Sie von einem Versand mehr verlangen, sollten Sie sich unbedingt mal mit uns unterhalten. 

Nicht nur das wir Ihnen DEMO-Versionen von vielen Spielen liefern, eine spezielle “Support-Line” für Fragen 
rund um’s Spielen unterhalten, einen eigenen Club führen (Clubunterlagen in der Preisliste!), Sie auf Wunsch 
auch auf Rechnung (nur Clubmitglieder, ab der 3. Bestellung) und per Bankeinzugsverfahren beliefern, eine 

umfangreiche 

Preisliste mit Abbildungen kostenlos verschicken - wir lassen uns auch sonst noch einiges einfallen. 


Also • wann rufen Sie an? Wir unterhalten uns gerne mit Ihnen! 

Preisänderungen und Irrlümer Vorbehalten. Mit “* gekennzeichnete Artikel waren am 03.04.90 noch nicht lielerbar (Drucklegung), werden aber in Kürze erwartet. Wegen Neuerscheinungen nachfragenl 


FLIALE KÖLN 1 

MalKiasslr.24-26 
Tcle.0221-23 95 26 


FILIALE BONN 

Münslerslr. 18 
Tcl.0228 -659726 


FILIALE DÜSSELDORF 

Pempelforterslr.47 
Tcle.021 1-364445 




Monster- Augen sehen Dich an j 
- was wollen sie Dir sagen? 


, BB , \\t hättest! Bevor King 


Bitte einsenden an: 

JOKER-VERLAG 
Abo-Verwaltung 
Untere Parkstraße 67 
D-8013 Haar b. München 



Ich bestelle inel. Ausgabe: / 

Ich bezahle durch Bankabbuchung: 


Name & Vorname 

□ 


Kontoinhaber: 


Straße/Hausnummer 

Konto-Nr.: 



Geldinstitut: 


1 PLZ/Wohnort 

Bankleitzahl: 


Ich bezahle per Vorauskasse: 

□ 

Datum/Unterschrift (bei Minderjähri- 
gen bitte Unterschrift des Erziehungsbe- 
rechtigten) 

(Scheck liegt bei) 

Überweisung auf Postgirokonto: 

Nr. 444714-806, BLZ 700 100 80 

□ 





Was kommt dabei heraus, wenn man t 
„Elite“ mit „Ultima“ kreuzt? Dgs 
Wahnsinnsspiel - aber nur wenn die 
Dosierung stimmt! Ansonsten zumindest 
etwas recht Gutes, wie in diesem Fall. 


Der Amiga Joker meint: 

ßpace Rogue ist eine fas- 
zinierende Mischung aus 
zwei berühmten Spiele- 
Klassikern! 


Als ich die Packung von 
Space Rogue öffnete, war 
die Freudegroß^khei^gt 
obligatorischen Gamedisk 
findet manciarin einen Mi- 
ni-Roman, eine Anleitung 
für das Schiff, eine Sternen- 
karte, einen Papiermodell- 
Bausatz, einen Beilagezettel 
für den im Spiel enthaltenen 
Arcade-Automaten und 
schließlich einen Werbe- 
wisch, auf dem „Ultima VIj 
angekündigt wird - leider 
nur für den PC (schluchz!). 
Also wird alles durchge- 
ackert, und schon weiß ich 
auch was über jdie Vorge- 
schichte: Der Spieler be- 
ginnt als junger Sternenfah- 
rer, dessen ehemaliges Aus- 
bildungsschiff von den 
Manchi zerstört wurde. Na- 
türlich schwört er finstere 
Rachefwas (wie fast immer) 
leichter gesagt als getan ist. 
Der altersschwache Kahn, 
den er jetzt hat, sollte drin- 
gend ausgebaut werden, und 
er selbst muß auch noch die 
nötigen Erfahrungen sam- 
meln - womit wir bei dem 
Prinzip wären, das „Elite“ 
berühmt gemacht hat. Dazu 
gibt es den oben schon er- 
wähnten „Ultima“-Teil: Je- 
desmal, wenn der Spieler ei- 
ne Station im Weltraum be- 
tritt, wird von der 3D-Vek- 
torgrafik in die Vogelper- 
spektive umgeschaltet. Auf 
den Stationen kann man 
einkaufen, das Schiff aus- 
statten/reparieren und sich 
unterhalten, um nützliche 
Informationen zu sammeln. 
Außerdem gibt es hier „Hi- 
ve! u , ein eingebautes Arca- 
de-Action-Game, bei dem 
man Aliens rösten darf. Es 
spielt sich recht leicht, ver- 
liert aber auch schnell seinen 
Reiz. 

Die Ähnlichkeiten zu „Eli- 
te“ ziehen sich wie ein roter 
Faden durch das Spiel; so 
steht es dem hoffnungsvol- 
len Sternenfahrer auch hier 
frei, ob er auf Piratenjagd 
gehen oder selbst zum Pira- 
ten werden will: Hocharbei- 




RLERT 


Der Navigationsscreen 


Space Rogue 

Grafik: 63% 

Sound: 28% 

Handhabung: 74% 

Spielidee: 81%, 

Dauerspaß: 82% 

Preis/Leistung: 77% 


lieh nur eine Weltraumstation sein! 


Red. Urteil: 79% 

Für Anfänger 
Preis: ca. 99,- DM 
Hersteller: Origin 
Bezug: Rushware 

Spezialität: Englische, aber 
hervorragend gemachte An- 
leitung; kein Kopierschutz, 
Installation auf Festplatte 
möglich, Paßwortabfrage 
beim Laden eines gespeicher- 
ten Spielstands. 


r adis, kleiner Mann? 


In der Raumstation: Qu! 






The Best 


Sind unsere aktuellen Frühlings- 
%%% - Preise nicht wirklich nett ? 


AMIGA only. Preise ln DM: 


500er Speie hererwelterung 
auf 1 MB + Uhr 

The Nord'ic Power Cartridge 

1 990 Ed. - Balance Power 2 

3-0 Tank Simulation 

685 Attack Submarine 

944 Turbo Cup 

A-10 Tank Killer 

AJvantage Tennis 

ATen Leg ton 

American Dreams 

Arnos 

Armada 

Atorrix 

Austerlitz 

8.A.T. 

BadDudes 
ßaliblazer DeLoce 
Bards Tale 2 
Battle Master 

Battle or Brltaln - Flnest Hour 
Banie Squadron 
Beverly Hills Cop 
Beyond loe Palace 
Blade Tiger 

Blades or Steel tehockey 
Block Out (Super-Tetrts) 
Bdrsenfieber 
BomberTAC. FSIm. 
Borodino (Napoleon 1 B 1 2) 
Bruce Leellvesl 
B.S.S. Jane Seymor 
Budo kan 

Bundesiiga Manager 
Cadaver 
Carthaqo 
Castle Master 
Champions of K/ynn 
Chase HO 

ChessPlayer 2150 |ELOsl| 
Ctoud Kingsdoms 
Cdorls 
Combots 

Conqueror 3-0 Tank 
Corvene 

Course of Azure Bonds 
Crack Down 
Crazy Cars 2 
Creatore 



Cyberbai 

51 

d 

Heavy Metal 

65 

57 


North Sea Inferno 

Nuclear War Confllct 

36 

73 






newdiuer 




Das Haus (Strategie) 

59 

d 

Herewith the Clues 

57 


Ökolopoy SuperS imul, 

81 



Das Magazin (Strategie) 

59 

d 

Heroes or Lance 

6S 

d 

OM Im per um 

56 

198 


Day of Viper 

Deluxe Strip Poker 

73 

d 

Heroes Quest |!M8) 

95 


Omega Robot Tank 

77 



57 


Hot Rod 

73 

d 

Operation Thunderbott 

65 

134 


Demorts To mb 

65 


Hound of Shadow 

65 


P-47 Thunderbold 

65 

65 


Die Hard 

Distant S uns Astronomie 

65 

132 


Hoytes Cardgames 

If It moves: Snoot * 1 

93 

73 


Paris-Dakkar Ratley 

Pharao 

58 

73 

65 


Dragon Fllght 

73 

d 

Imperium 2020 

81 


Pinball Magic 

57 

65 


Dragon Wars (BT 4) 

81 


Impertom von Rom 

73 


Rpemania 

65 

54 


Dragons Breath 

77 


Indiana Jones Advent ure 

73 

d 

flrates 

65 

81 


Dragons Lalr 2 

119 


Infestatton 

65 


Planet of Robot Monsters 

69 

57 


Dragons of Flame AD&D 

65 


Irnerphase 

68 


Pocket Rocke ts Motorrad 

73 

58 


Dungeon Master 1 1MB) 

73 

d 

Intruder 

73 

d 

Police Quest 2 (1 MB) 

95 

69 

d 

Dungeon Öuest 

65 

d 

Iran Uord 

73 

d 

Pool or Radiance 

65 

130 


Dynasty Wars 

73 


Ishido 

73 


Populous 

65 

77 

d 

E-Motion 

73 


ft ca me from Desert 1 1 MB) 

73 


Powerboat USA 

65 

59 

d 

E.S.S. Hermes 

65 

d 

Itay Soccer 

73 

d 

Powerdritt 

65 

68 


East vs. West Berlin 48 

73 

d 

Ivanhoe 

65 


Rainbow Island (SB 2) 

65 

81 

73 

d 

Elvira JPersNtght 2) 

F-l 6 Combat Pilot 

65 

65 

d 

Jet 

J. Nicklaus 18 Hofes Golf 

97 

65 


Retrograde 

Rtk Dangerous 

65 

65 

81 

d 

F-19 Stealth Fighter 

73 


Kaiser (1MB) 

111 

d 

Ritter (Strategie) 

RVF Honda 750 

59 

65 

d 

F-29 Retaliator 

62 

d 

Katakis 

49 

d 

65 

73 


Falcon F-16 

es 

d 

Keef the Thleve 

73 

d 

Safari Guns 

71 

Bl 

68 

d 

FC LMerpool Soocer 

Final Banie 

57 

73 

d 

KennecM Approach 

Kick Off Soccer 

6S 

41 * 

d 

Scramble Spirits Fightplane 
Second World 

53 

73 

73 

d 

Flre Brigade (1MB) 

77 


Kick Off Player Manager 

51 

d 

Shadow ofBeast + T-Shirt 

89 

65 


Flrezone 

73 

d 

Kings Bounty 

81 


Sherman M-4 Tank 

73 

65 

d 

First Contact 

73 


Klax 

57 


•Shinobl- Master Ninja 

53 

73 


Football Manager 2 Pack 

FS Fllght Sim if 

53 

d 

KnlghtsofCrystalfton 

73 


ShufTtepuck Cafe 

53 

73 

d 

97 

d 

Kult 

57 

d 

SlmCity 

Ski or Die 1 

Sonic Boom 

60 

73 

77 

d 

FS II Sceneries. Je 

Full Metal Planete 

41 

65 

d 

Leavinq Terarris 

Legend of Faerghall 

73 

57 

d 

d 

73 

73 

73 

d 

Future Wars 

63 

d 

Legend of Svvord - Final Battle 

LS Larry 3 (1 MB) 

65 


Space Harrier 2 

53 

65 


Gaiacttca 

73 


103 


Space Rogue (Efite 2) 

81 

73 


Ghouis n Ghosts 

65 

d 

Loom 

81 

d 

Star Command 

77 

65 


Glarns 

81 

d 

Magic Johns Basketb. |IMB| 

65 


Star Trek 5 - Final Frontier 

65 

SS 

d 

Global Commander 

73 


Manchester United 

6S 

d 

Starfnght 1 

65 

73 


Gold of Realmfl MB) 

Goldrunner 3-0 

53 


Maniac Mansion 

73 

d 

Starlord 

73 

65 


73 


Mcroprose Soccer 

73 

d 

Stunt Car Racer 

65 

65 

d 

Grand European Competitton 

71 

d 

Midwinter 

65 


Sup.Chall. Fllght Command 

81 

65 


Grand Monster Slam 

57 

d 

Miiestone 

65 

d 

Team Yankee 

73 

61 

d 

Grand Prtx Circuit 

77 

d 

Mmdwalker 

81 


Tennis Cup 

73 

65 


Gravity 

65 


Moonwalker 

65 

d 

The Lost Patrol 

65 

73 


Great Courts Tennis 

73 

d 

Mr. Hell 

65 


The Teller 

73 

73 


Gunship 

65 


Myrte ry of Munrmy 

49 

d 

Tie Break Tennis 

65 

73 


Halls or Montezuma I-Ill 

73 


Myth 

73 

d 

Tower of Babel 

65 

73 

d 

Hammerfst 

73 


Nethermind 

73 


Towttes 

TV Sports - Basketball 

53 

91 


Hanse 

66 

d 

Neuromanoer 

73 


77 

81 


Hard DrMn Simulator 

47 

d 

Newzealand Story 

71 

d 

Ultima 5 

77 

73 


Handball 2 

73 


Night Force 

65 

d 

Unreal 

73 i 

49 


Harlqr-Davddson Road 

65 


No Sax Please. Egyptlan 

65 


West Phaser + Gun 

96 i 

81 


Harricana 

73 

d 

North & South 

57 


Wild Streets 

65 


Die Auswahl sehr komplett - 
Die Preise o.k. - 
Der Service super. 

Kein Versandhaus 
bringt Ihnen mehr I 


d = mit deutscher.Anltg. 

Alle guten Original-Spiele der 
internationalen Top-Marken mit 
der kompletten Ausstattung. 
Alle Produkte mit der vollen 
Garantie der Hersteller. 


von Montag - Freitag 
ab 10-12 und 13-17 Uhr live. 
Zu jeder anderen Zeit mit dem 
telefonischen Bestell-Service 
rund um die Uhr. 

Sprechen Sie bitte deutlich. 



William Teil Crossbow 57 

Wlndwalker 77 

Wlngs F light Sim. 81 

Vfctofid Trophy Soccer |1MB| 73 

X-Out 57 d 

Wppls Revenge 73 d 

Zak McK/acken 73 d 



Ja Hw! Wir haben auch alle anderen Aniga- Spiele. 

all d*0 wir alle hier ltU er bringen könnten 

Fordern Se die vofliUndge Litte aller Spiele 

fl* Iven AMIGA an Ihre nlchite FUNTASTC-üite 

kommt am 1 . 3. 90 - 

und zwar absolut grabt und crverbindichl 


Einige Titel des er Anzeige sind noch Vorankin- 
d gen gen fix de nächsten Wochen - dese neuen 
Spiele sollten Sre jetzt sofort reservieren - 
Auslieferung nach BesteH-Datian 
Bet int kommt tAglich neue Ware und alle Spiele, 
de Sre bei anderen sehen, gbt's bei ins auch 
Fast immer deutlich billiger - meistens schnell er I 


Bestelleingang = Versandtag Soweit verfügbar 
PreisAnderungen und Teillieferungen sind immer 
Vorbehalten Wir liefern schnellstens per Post / per 
Nachnahme + DM 7 - . int Ausland (-1496. ♦ 15 -) 
Drucklegung des er Anzeige 23. MArz 90 
Vorherige Anzeigen- ind üsten-Preise 
werden hiermit ersetzt 



FUNTAST1C ComputerWare 
Fachversand GmbH 
Postbox 140209. Müllerstr. 44 
D - 8000 München 5 


100% FUNTASTIC ComputerWare 


Telefon 089-2609593 
Fax 089-268138 




PUBLIC DOMAIN 



AMIGA MS-DOS ATARI C 64 AMIGA MS-DOS ATARI C 64 


Auf 3,5” und 5 1/4”-Marken- und Qualitätsdisks liefern wir alle 
gängigen Serien! 

ACS - AMIGA - AUGE 4000 - Amok - Amuse - Amsel - Amicus - Amiga Faszination - 
Amateurradio - BCS - Barrakuda - BPO - CSM - Cactus - Casa mi Amiga -Entertainment - 
Erotik - ES - Franz - Faug - Fred Fish - Get it - Kickstart- Kiss - MSS - Niclas - Public Proiect - 
Panorama-Poseidon-Plalz-RMS-RPD-RW-Ruhr-Sale-Slideshow-SlippedDisk-SACC- 
Taifun - Taurus - Tornado - TBAG - Tail - U Kaug - WB PD Serie - Star Tra ck - Return to Earth 

| Unser Angebot wird ständig erweitert! | 


PD-Preise inkl. Disk mit Qualitätsgarantie! 

Mit doppeltem VERIFY kopiert! 3,5"-Disk. m. Etikett! 


AMIGA 

3,5" 

51/4" 

21- 50 

2,90 

1,40 

1 - 10 

3,50 

2.00 

51-100 

2,70 

1,30 

11 - 20 

3,10 

1,60 

ab 101 

2,60 

1,20 

Preise für WB 

-PD-Clubmitglieder 




1-10 Stück 

DM 

2.50) 

DM 1,10] 

l 


11-50 Stück 

DM 

2,20 3,5' 

DM1,00 

► 51/4" 


ab 51 Stück 

DM 

2,1 0 J 

DM 0,90 J 

1 



3,5 "-Floppy extern 

DM 198,00 

serienmäßig 

• abschaltbar 

• durchgeführter Bus bis Df 3 

• Chinon FX354 


5,25 " - Floppy extern 

DM 238,00 

serienmäßig 

• abschaltbar 

• Umschalter 40/80 Spuren 
(auch für MS-DOS) 

• durchgeführter Bus bis Df 3 


• autom. Diskettenwechselerkennung • Amigafarben 

• superleise 


Pakete für Einsteiger 

und Anwender (jeweils 10 Disketten) 

1. Einsteiger I: Tips und Hilfen, Spiele und Anwendungen für den Anfang 

2. Einsteiger II: . . . man braucht es eben . . . 

3. Spiele I: über 30 Spiele 

4. Spiele II: . . . 26 Superspiele, in Deutsch geschrieben oder dokumentiert 

5. Sound: ...da geht die Post ab, Sounds zum Abspielen und Verändern (mit 
Player) 

6. Grafik: ... mit Ray Tracing, DBW Render, Animation. Malprogramm 

7. Modula II: Kurs in Oeutsch und viel Zubehör 

Jedes Einzelpaket nur DM 38,00 

3 Pakete nach Wahl zus. nur DM 100,00 

Superspiele III 

10 Disketten - 3,5" DM 49,00 


Achtung!! Neu!! 

.WB -PD- Juwelen* - ausgesuchte Programme für alle Amiga -Fans. 
Fordern Sie Liste und Preise an !!! 

PD * Juwelen Stückpreis DM 5,00 

z.B. 

01 Textverarbeitung - hochwertig in Deutsch 

03 Paranoid - das Breakout-Spiel als PD 

04 Blizzard - sehr gut animiertes Ballerspiel 

05 Trucker - dieses Spiel ist eine Handeissimulation 

06 Stop die Viren - der Name sagt alles - massenhaft 
Programme gegen die kleinen Biester 

1 7 Buchhaltung - deutsches PD-Buchhaltungsprogramm 
21 Faktura - kompl. Fakturierung mit Rechnungs-, 
Mahnwesen, Adressen 
(1 MB und Datendisk Nr. 21 a erfordert.) 

23 Werner-Spiel - greifen auch Sie nach dem „Flaschbier“ 
33 Mensch-ärgere-Dich-nicht - ...das kennen Sie doch I 
und weitere Spiele 


34 Barrikade - Umsetzung eines tollen Brettspiels 

35 Billard - Sie müssen nicht unbedingt in die Spielhalle 
39 Video-Datei - in deutsch, sehr einfach können Sie Ihre 

Videos verwalten 

42 DFÜ-Disk - nützliche Programme zur Daten- 
fernübertragung 

47 Disk-Key - Diskettenmonitor mit deutscher Anleitung 
63 R.O.M. - umfangreiches Mathematikprogramm mit 
vielen Funktionen 

65 Lucky Looser- Geldspielautomat 

*************************************************************** 


Endlich eine vernünftige Anleitung zu PD-Programmen ! 

* Nicht nur für Einsteiger * 

PD-Handbuch I, II, III je DM 49,00 

1 0 (bzw. 1 1 ) Disketten pro Band DM 35,00 

Je ein Band + Disks DM 84,00 


Alle drei Bände inkl. aller Programme 
+ ein Amiga-Spielebuch 
Amiga-Spielebuch einzeln 
„Das Goldene PD-Buch (Band IV) kpl. mit Disketten 


DM 285,- 


DM 49,00 
DM 110,00 


Versand nur gegen Vorkasse oder Nachnahme! Vorkasse: 0M 5,-, Nachnahme: DM 8,- 
Ausland: Nur Vorkasse 0M 12,- 

6 Katalog-Disketten DM 16,- (gegen Einsendung eines Schecks oder Briefmarken). 


AMIGA PUBLIC DOMAIN 

Wolfgang Bittner • Keltenstr. 15 
6700 Ludwigshafen/Rhein 25 

Tel: 06 21 / 67 49 74 ; BTX: 0 62 35 / 1 0 70 ; Fax: 0 62 35 / 74 73 
Auftragsannahme rund um die Uhr: 0 62 35 / 1 0 70 







Wo waren wir nicht schon überall, um für Euch die besten und interessantesten PD- 
Programme aufzutreiben: Wir sind quer über den großen Teich nach Amerika geschwom- 
men, haben wochenlang in Holland die Tulpenfelder abgegrast und sind die bayerischen 
Berge hochgeklettert auf der Suche nach den preiswerten kleinen Scheiben! Diesmal waren 
die pfälzischen Weinberge dran, auch nicht übel . . . 


Die Rheinpfalz hat nämlich 
außer süffigem Wein auch 
einen PD-Anbieter vorzu- 
weisen, der etwas ganz Be- 
sonderes in seinem Sorti- 
ment hat: PD-Programme 
im 5 1/4 Zoll Format. Das 
ist erstens billiger und zwei- 
tens platzsparend - wer grö- 
ßere Mengen an Disketten 
zu verwalten hat, wird das 
sicher zu schätzen wissen. 
Selbstverständlich gibt es al- 
le Programme ebenfalls im 
gewohnten „Amiga-For- 
mat“. Das Amiga Public Do- 
main Depot bietet speziell 
für Einsteiger ein zehn Dis- 
ketten umfassendes Paket 
mit teilweise altbekannten, 
teilweise ganz neuen Spielen 
aus allen Sparten an. Für 
38,- DM (plus Versandko- 
sten) erhält man zudem 
sechs Katalogdisks; daran 
kann man schon erkennen, 
daß das Angebot von Herrn 
Bittner nicht gerade klein 
ist: Bei ihm ist praktisch 
alles zu bekommen, was so 
unter dem Namen PD, Sha- 
reware oder Freeware läuft. 
Aber genug der eh schon zu 
langen Vorrede, schauen wir 
uns das Einsteigerpaket mal 
im einzelnen an: 

Auf Disk 1 und 2 befindet 
sich das tolle Science-Fic- 
tion-Spiel Star Trek mit 
Captain Kirk und Mr. 
Spock. Für mich ist es eines 
der besten PD-Programme 
überhaupt: Die grafische 
Aufmachung, Sounds und 


Spielwitz dieses Games su- 
chen ihresgleichen! Im 
Aprilheft ist dazu ein Inter- 
view mit dem Programmie- 
rer „Trekking Toby“ abge- 
druckt, dort könnt Ihr auch 
einiges zum Spiel selbst 
nachlesen. 

Disk 3 enthält Atlantis, ein 
deutsches Basic- Adventure 
mit zufriedenstellender Gra- 
fik. Des Spielers Aufgabe ist 
es, in vier Königreichen drei 
Schlüssel zu finden, sowie 
Gold und Truppen aufzu- 
treiben, um letztendlich im 
Turm der Götter die alles- 
entscheidende Schlacht ge- 
gen das Böse zu schlagen. 
Das alles läuft recht lang- 
sam ab - wem es zu lange 
dauert, der kann zwischen- 
durch Spielstände abspei- 
chern. 

Auf Disk 4 sind passender- 


weise auch vier Games ver- 
sammelt: Bei Marble Slide 
muß man einer Kugel durch 
das Verschieben von Käst- 
chen den richtigen Weg 
bahnen (siehe Joker 3/90). 
Amiga Borders ist die (deut- 
sche) Umsetzung des be- 


rühmten „Kästchen Zie- 
hens“ - eine der sinnvollsten 
Verwendungsmöglichkeiten 
für kariertes Papier, die ich 
kenne! Hier geht es darum, 
auf verschiedenen Spielmu- 
stern die meisten Felder zu 
ergattern; diese Muster las- 


Auch der Sensenmann hat’s nicht immer leicht: Seelensammeln unter er- 
schwerten Bedingungen mit The Death. 


YahZee! - Würfel-Poker mit schöner Grafik-Oberfläche 


sen sich mit Hilfe eines bei- 
gefügten Editors auch selbst 
entwerfen. Wahlweise dür- 
fen ein oder zwei Spieler 
zum Knobeln antreten. Der 
Dritte im Bunde ist YahZee!, 
ein ja nun sehr bekanntes 
Würfelspiel (mancherorts 
auch schlicht /,Würfel-Po- 
ker“ genannt). Nähere Er- 
läuterungen zum Spielab- 
lauf sind daher wohl nicht 
erforderlich. Bis zu vier Teil- 
nehmer können sich an der 
sauber gemachten Grafik- 
Oberfläche und der prakti- 
schen Maus-Steuerung er- 
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Amiga Public Domain 
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Wolfgang Bittner 
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Das Große Deutsche Ballerspiel macht seinem Namen durchaus Ehre! 


von schon kennnen: Lucky 
Looser (Geldspielautomat), 
Paccer(PacMan) und Chess 
2.0 (Schach, logischerweise). 
Im übrigen tummeln sich 
auf der Disk verschiedene 
kleine Geschicklichkeits- 
spiele, einziger echter „Neu- 
zugang“ ist Tron. Diese Va- 
riante des bekannten Wett- 
rennens glänzt durch zahl- 
reiche Optionen und unter- 
schiedliche Screens. Sound 
und eine Highscoreliste sind 
vorhanden; für ein bis zwei 
Joystick-Artisten. 

Disk 9 in die Floppy schie- 
ben, heißt Peter’s Quest 
spielen: Ein wirklich erst- 
klassiges Hüpf- und Lauf- 
spiel mit über 20 Leveln vol- 
ler Sound und Supergrafik 
(Joker 12/89). Nicht gäh- 
nen, denn auf Disk 10 geht’s 
zum Abschluß noch mal 
richtig zur Sache: DGDB ist 
angesagt, was ausgeschrie- 
ben immerhin „Das Große 
Deutsche Ballerspiel“ be- 
deutet. Und der Name ver- 


freuen. Das vierte und damit 
zugleich letzte Spiel auf die- 
ser Disk heißt Slot Cars. 
Dieses labyrinthische Auto- 
Ballerspiel wurde bereits im 
Februar-Heft vorgestellt. 
Das bedeutet nichts ande- 
res, als daß wir jetzt gleich 
mit Disk 5 weiter machen! 
Darauf sind ebenfalls vier 


(neben den lästigen Geg- 
nern) die gewöhnungsbe- 
dürftige Steuerung. 

Als weitere „One-Game- 
Disk“ entpuppt sich Disk 7; 
einsam und verlassen befin- 
det sich darauf Quizmaster, 
ein Ratespiel, das sehr stark 
an „Der große Preis“ ange- 
lehnt ist. Vier Mitspieler 


Der große Preis, mal endlich ohne Wim, Wum und Wendelin: Quizmaster 


Spielchen, und schon wieder 
begegnen wir einer ganzen 
Reihe von alten Bekannten: 
Um Ruhm, Macht und Ehre 
dreht sich alles bei Emporos, 
dem strategischen Handels- 
spiel (vorgestellt in Joker 
12/89). Die „Boulderdash“- 
Variante Stone Age und das 
Handelsspiel Großkapitalist 
wurden bereits im Joker 3/90 
gewürdigt. Last not least 
endlich ein unbekanntes 
Game: Bei dem Zahlenver- 
schiebe-Puzzle Push müssen 
die verwirrten Zahlen durch 
geschicktes Verschieben in 
die korrekte Reihenfolge ge- 
bracht werden. Alles in al- 
lem eine eher dürftige Ange- 
legenheit, die (vor allem op- 
tisch) schon besser präsen- 
tiert wurde. 

Nach Disk 5 kommt folge- 
richtig Disk 6, und damit 
The Death, ein Hüpf- und 
Ballerspiel mit annehmba- 
rer Grafik und Digisound. 
Der Spieler führt mit seinem 
Joystick einen Sensenmann 
durch die verschiedenen Le- 
vel und sammelt arme See- 
len ein (ist ja auch mal ’ne 
Abwechslung!). Einfach ist 
das nicht, dafür sorgt schon 


spricht nicht zuviel, hier 
wird schon einiges geboten! 
Nämlich ein wirklich ge- 
lungenes Shoot and Run 
Game mit Sound, Editor 
und Highscoreliste. Mit dem 
Joystick dürfen ein bis zwei 
Spieler versuchen, der in 
wahren Horden auftreten- 
den Feinde Herr zu werden. 
Zahlreiche verschiedene Le- 
vel und ebensoviele einge- 
baute Gags lassen so schnell 
keine Langeweile aufkom- 
men! 

Da soll nochmal einer sa- 
gen, viel (und streckenweise 
sogar sehr gute!) Computer- 
Unterhaltung müsse auto- 
matisch teuer sein. Der gan- 
ze Spaß kostet wie gesagt 
nur 38,- DM (einschließlich 
der 6 Katalogdisks), hinzu 
kommen 8,- DM Versand- 
kosten bei Nachnahme, Vor- 
auszahler sind schon mit 
5,50 DM Zusatzkosten da- 
bei. So, ich werde jetzt mal 
abchecken, was es mit dem 
süffigen Wein auf sich hat - 
wir treffen uns dann in vier 
Wochen am gewohnten Ort 
wieder (bis dahin sollte sich 
der zu -erwartende Kater 
auch wieder verflüchtigt ha- 
ben . . .). Tschüß! (wh) 


können sich bei der gnaden- 
losen Punktejagd beteiligen. 
Ausgestattet wurde dieses 
Super-Quiz mit allem, was 
des Zockers Herz erfreut: 
Jokerfragen, Risiko, Sound- 
untermalung, Zeitvorgabe, 
Highscoreliste, und weil das 
immer noch nicht genug ist, 
einem Editor, um eigene 
Fragen zu entwerfen. Alles 
übrigens in deutsch; Prädi- 
kat: sehr empfehlenswert! 
Disk 8 schlägt mit gleich 
sieben Games wieder kräftig 
zu. Nur kurz erwähnt seien 
die Programme, die wir da- 


Atlantis: Mittelprächtige Basic-Mixtur aus Rollenspiel und Adventure 
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Wie hast du das 
gemacht, Michael 

9 


Ein Gespräch mit 
dem Grafiker 
von „Necronom“ 


IM< 




IM GESPRA 


Während die Programmierer erfolgreicher Games oft im Rampenlicht stehen, fristen die 
Grafiker, von wenigen Ausnahmen einmal abgesehen, meist ein Mauerblümchen-Dasein. 
Dabei verdankt so manches Hit-Spiel seinen Erfolg zum großen Teil ihrer künstlerischen 
Arbeit. Höchste Zeit also, daß auch mal so ein Computer-Picasso zu Wort kommt! Michael 
Tschögl, der für die optische Umsetzung von Linels „Necronom“ verantwortlich zeichnet, 
besuchte uns in der Redaktion, um ein bißchen aus der Schule zu plaudern . . . 


AJ: Schön , einmal ein neues 
Gesicht im großen Spiele- 
Dschungel zu sehen. Dein Ba- 
by (Necronom) ist ja optisch 
schon beeindruckend, von Dir 
dürfte man in Zukunft noch 
einiges hören ! Vielleicht 
stellst Du Dich am besten 
selbst unseren Lesern vor . . . 
MT: Aber gern. Ich heiße 
Michael Tschögl, bin 21 
Jahre jung, gelernter Grafi- 
ker und komme eigentlich 
aus Vorarlberg - also dem 
österreichischen Vorhof zur 
Schweiz. Nur: Das mit dem 
neuen Gesicht stimmt nicht 
so ganz, denn ich habe zuvor 
schon die Grafiken für „Kai- 
ser“ gemacht, das ja Gottsei- 
dank auch sehr gut ange- 
kommen ist. 

AJ: Stimmt, die waren wirk- 
lich sehr hübsch. Wir haben 
die Grafik damals mit satten 
81 Prozent bewertet! Aber 
lassen wir die Vergangenheit 
ruhen: Wie bist Du eigentlich 
an „Necronom“ gekommen? 
MT: Das ist eine ganz inter- 
essante Geschichte: Der Co- 
ver-Zeichner ist ein großer 
Lovecraft-Fan, daher auch 
der Name „Necronom“ 


(deutsch: Todesbote), in An- 
lehnung an das sagenumwo- 
bene Buch Necronomicon, 
das ja in vielen Lovecraft- 
Stories auftaucht. Und so 
wollte man zuerst den 
berühmten Schweizer Maler 
H.R. Giger für die Grafi- 
ken verpflichten - immer- 
hin den Schöpfer des 
berühmten Original-Film- 
monsters Alien. Nur hatte 
der sich das Zeichnen von 
Spiele-Grafiken erheblich 
weniger zeitaufwendig vor- 
gestellt, mit ihm wäre die 
Sache viel zu teuer gewor- 
den. Also ist man bei Linel 
wieder auf mich verfallen . . . 
AJ: Hmm, aber zur letzten 
PCW in London war man sich 
doch noch gar nicht sicher, ob 
das Game nicht vielleicht 
„Hypersphere“ heißen sollte? 
MT: Das ist richtig. Die 
ersten Entwürfe für das 
Raumschiff-Sprite sahen 
nämlich noch ganz anders 
aus, da hat das Ding immer 
so „gewobbelt“. Deshalb die 
Überlegungen in Richtung 
„Hypersphere“, aber irgend- 
wie hätte der Name gar nicht 
zum leicht morbiden 


Grundcharakter des Spiels 
gepaßt. 

AJ: OK, wie wäre es jetzt mit 
ein bißchen Technik? 

MT: Könnt Ihr haben: 
„Necronom“ hat 32 ver- 
schiedene Level mit ebenso 
vielen Schlußmonstern, 1 1 
gänzlich andere Back- 
grounds und über 300 unter- 
schiedliche Aliens. Die Hin- 
tergründe haben 8 Farben, 
alles was drauf ist, wie Ka- 
nonen etc., hat 16 Farben, 
und die Sprites wieder 8. 
Insgesamt waren weit über 
3000 Animationsstufen er- 
forderlich! Alles in allem ein 
schönes Stück Arbeit, ich 
bin fünf Monate lang ohne 
Unterbrechung an dem 
Ding gesessen! 

AJ: Wenn man das fertige 
Spiel betrachtet, kann man 
auch gut nachfühlen, daß Du 
ordentlich beschäftigt warst! 
Wurden die tollen Schluß- 
monster eigentlich auch alle 
von Dir entworfen? 

MT: Klaro, bis auf den 
Obermotz im letzten Level, 
da habe ich nur das Cover- 
Monster umgesetzt. Aller- 
dings ist es auch stark ani- 


miert - wird Euch sicher 
gefallen! 

AJ: Gefällt uns wirklich, 
sonst hätten wir das Vieh 
auch nicht zum diesmaligen 
Poster-Star auserkoren. Zum 
Schluß noch ein Frage: 
Spielst Du selbst auch gerne 
und wenn, was? 

MT: Sehr gerne sogar! Wenn 
ich in einer Spielhalle einen 
Hard Drivin’ oder R-Type II 
Automaten finde, lasse ich 
nicht locker, bis mein Klein- 
geld alle ist! Dann gefällt 
mir noch die Mega Drive- 
Version von „Ghouls’n’ 
Ghosts“ sehr gut. Und auf 
meinem Amiga sind Rollen- 
spiele und Simulationen 
aller Art meine Favoriten. 
Aber auch „Stunt Car 
Racer“ krame ich immer 
wieder gerne hervor. 

AJ: Michael, es war sehr nett 
mit Dir zu plaudern. Wir 
wünschen Dir noch viel Er- 
folg für die Zukunft - hof- 
fentlich hört, bzw. sieht man 
bald wieder etwas von Dir! 
(ml) 
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Na, wenn das nichts ist: Eine waschechte Weltpremiere im Joker! Auf dem ganzen Globus 

seid Ihr die ersten, die erfahren, was von Linels neuem 
Action-Streich zu halten ist. Passionierte Alien-Killer dürfen 


Der Amiga Joker meint: 

Feuer frei für Necro- 
iom: Linels neue Baller- 
Action mischt in der 
Oberliga mit! 


Was gab es im Vorfeld nicht 
für ein Gerangel um dieses 
Spiel: Zuerst wollte man ei- 
nen Nachfolger von „Insani- 
ty Fight“ machen, dann war 
man sich über den Namen 
nicht im klaren (siehe Inter- 
view), aber nu’ isses endlich 
fertig. Zwar mußten wir 
noch ohne reguläre Ver- 
packung und die dazugehö- 
rigen Beilagen (in Planung 
ist z.B. ein Logbuch mit al- 
lerlei technischen Daten) 
auskommen, und die Vorge- 
schichte steht auch noch 
nicht so genau fest, aber wer 
braucht bei einer zünftigen 
Weltraum-Ballerei schon ei- 
ne Vorgeschichte? 
Necronom beginnt mit ei- 
nem schönen Intro samt fet- 
ziger Titelmusik (übrigens 
auch vom Grafiker Michael 
Tschögl), dann gelangt man 
auch schon in ein Auswahl- 
menü, wo man seine Credits 
in feine Extras, wie mehr 
Speed oder höhere Firepo- 
wer investieren kann. 
Außerdem darf man sich auf 
einem verschachtelten Plan 
den Weg zum Ziel aussu- 
chen: In der Regel hat man 
die Wahl zwischen zwei bis 
drei Leveln. So kann der 
Pilot also entweder zu einer 
„Besichtigungstour“ star- 
ten, oder versuchen, das Ga- 
me auf möglichst direktem 
Weg durchzuspielen. Je 
nachdem welche Spielstufe 
man ansteuert, gibt’s noch 
ein Bonus-Extra mit auf den 
Weg, dann ist Ballerzeil! 
Das tropfenförmige Schiff 
erinnert ein wenig an „R- 
Type“, die Gestaltung der 
verschiedenen Spielstufen 
ist jedoch durchaus eigen- 
ständig: Da gibt es die satt- 
sam bekannten Techno- 
Landschaften mit ihren di- 
versen Verteidigungsanla- 
gen, vorzeitliche Urwald- 
Planeten, ziemlich ausge- 
flippte Alien-Welten, den 
Kampf im freien Raum oder 
einen gefährlichen Flug 
durch einen dichten Astero- 


idengürtel. Alles ist sehr de- 
tailfreudig und in schönen 
Farben gezeichnet, auch die 
Animationen und das Hori- 
zontal-Scrolling sind ohne 
Fehl und Tadel. Soundmä- 
ßig hat man die Wahl 
sehen Musik und/oder 
lungenen FX. Und wo blei- 
ben die versprochenen 
Aliens? Keine Sorge: Kano- 
nenfutter ist reichlich vor- 
handen, so richtig schön 
werden die Gegner aller- 
dings erst in den höheren 
Leveln; zu Beginn machen 
einem vorwiegend abstrakte 
Feinde das Leben schwer. 
Aber die tollen Zwischen- 
und Schlußmonster (allen 
voran natürlich das Cover- 
Alien im letzten Level!) ent- 
schädigen für vieles! 

Einzig die etwas unschöne 
Kombination aus einem 
reichlich hohen Schwierig- 
keitsgrad und einer leicht 
trägen Stick-Steuerung birgt 
Frust-Potential. Echte Bal- 
ler-Artisten sollten sich da- 
durch jedoch nicht ab- 
schrecken lassen, zumal die 
Möglichkeit, verschiedene 
Routen einzuschlagen, und 
eine Paßwortausgabe (um 
nicht immer wieder bei 
Adam und Eva anfangen zu 
müssen) die Motivation 
durchaus am Kochen hal- 
ten. Necronom ist nicht 
ganz so gut wie „R-Type“, 
„Xenon II“ oder „X-Out“, 
spielt jedoch in der selben 
Klasse mit und wird sicher 
bald eine eigene Fan-Ge- 
meinde haben! (ml) 


Necronom 

Grafik: 

Sound: 

Handhabung: 70% 

Spielidee: 62% 

Dauerspaß: 81% 

Red. Urteil: 77% 

Für Experten 
Preis: noch offen 
Hersteller: Linel 
Bezug: noch offen 

Spezialität: Nach jedem be- 
standenen Level darf man 
wieder Extras kaufen, wäh- 
rend des Spiels wird mit Space 
die Bewaffnung gewechselt, 
und Return fördert (be- 
grenzt) ein Schutzschild zu- 


schonmal den Joystick wetzen 


Es darf 


wieder gebafJert werden! 


Necronom: Viele Wege 


i«|p Wece - ein Ziel! 


-coee 


•«esMifs , X1 


high 


Aueb “/'lisch bi iitieln N 

l'l Necronom keinen Vergleich zu scheuen. 


tage. Highscores werden ge- 


saved. 





Klax 


Knobeln vom Allerfeinsten: 


Klax ist eine Premiere in 
mehrfacher Hinsicht: Zum 
ersten Mal in der Software- 
Historie wird ein Spiel prak- 
tisch zeitgleich (und eins zu 
eins!) in der Arcade- und 
Amiga Version veröffent- 
licht. Und zum ersten Mal in 
der Joker-Historie erzählen 
wir Euch im Test praktisch 
nichts über das (geniale) 
Spielprinzip; das könnt Ihr 
alles ein paar Seiten weiter 
in Coin Op nachlesen. Be- 
schränken wir uns also auf 
die Feinheiten: 


die frühen 90er Jahre das, 
was „Tetris“ für die späten 
80er war - 99 Level voll 
wahnwitzigem Tüftel-Spaß, 
von denen man die Finger 
einfach nicht mehr lassen 
kann! (ml) 


Ähnlich wie sein nächster 
Verwandter „Tetris“, käme 
auch Klax theoretisch mit 
Strich-Grafik und ganz oh- 
ne Sound aus, trotzdem hat 
man sich hier einiges einfal- 
len lassen. So bekommt man 
seine Aufgaben (plus launi- 
ger Kommentare) in der 
Original-Sprachausgabe des 
Automaten serviert, es gibt 
einen ansprechenden Titel- 
soundtrack und nette Effek- 
te. Die Grafik erfüllt ihren 


Zweck, ist hübsch bunt und 
wartet zudem mit sechs ver- 
schiedenen Hintergründen 
wie Bäumen, einer Hand, 
Löchern etc. auf. Aber das 
Schönste ist natürlich, daß 
dem Solisten der volle 
Schirm zur Verfügung steht, 
während im Zwei-Spieler- 
Modus auf einem Split-Scre- 
en parallel geklaxt wird! 
Damit wäre eigentlich alles 
gesagt, außer vielleicht: 
Klax ist mit Sicherheit für 


Wer Klax nicht kennt, hat wahrhaftig ein Super-Game verpennt! 


Spezialität: Der 


schütz verhindert die Instal- 
lation auf Harddisk, und die 
Highscoreliste wird nicht ab- 
gesaved - schade! 


Grafik: 

Sound: 74% 

Handhabung: 89% 

Spielidee: 97% 

Dauerspaß: 97% 

Preis/Leistung: 93% 

Red. Urteil: 94% 

Für Anfänger 
Preis: ca. 69,- DM 
Hersteller: 

Bezug: Bomico 


Frage: Was ist heutzutage 
selten wie ein viereckiges Ei? 
Antwort: Ein wirklich neues 
Spielprinzip. Und wenn das 
Game dann auch noch so viel 
Spaß macht wie Domarks ir- 
re Tüftelei, dann ist ein neuer 
Stern am Software-Himmel 
aufgegangen! 


Der Amiga Joker meint: 

Klax-Fieber ist nicht 
mehr aufzuhalten - ein 
absolutes Suchtgame! 


Von Aliens, Robotern und anderen Langweilern . . 


First Contact 


Nachdem bereits letztes Jahr 
die ST-Version von Rainbirds 
strategischer Alien-Hatz er- 
schienen war, richteten sich 
alle Hoffnungen auf eine bes- 
sere Umsetzung für den Ami- 
ga - doch leider vergebens! 

Der Kultstatus der „Alien“- 
Filme ist ungebrochen, stän- 
dig erscheinen Spiele, die 
dadurch inspiriert wurden - 


First Contact ist da nur ein 
Beispiel von vielen. Hier 
muß der Spieler eine Raum- 
station, die von den bösen 
Außerirdischen überfallen 
wurde, mit der tatkräftigen 
Hilfe von drei Robotern be- 
freien. Da man nur jeweils 
einen steuern kann, lassen 
sich die übrigen zwei für 
tausenderlei Aufgaben pro- 
grammieren, die sie unter- 


dessen selbständig erledi- 
gen. Die Station besteht aus 
vier durch Teleporter ver- 
bundenen Stockwerken, die 
voll mit endlosen Gängen 
sind; zu sehen ist das Ge- 
schehen aus der Vogelper- 
spektive. 

Einfach ist das Game nicht, 
die Räumlichkeiten sind 
sehr komplex und außer 
Aliens-Abballern (ein Blick 
auf den Radar: ah, da iss’ 
wieder einer!) darf man 
auch noch die verwaiste Sta- 
tion in Gang halten. Die 
Grafik ist eher bescheiden, 
und von Scrolling halten die 
Programmier bei Rainbird 
anscheinend auch nicht viel: 
es wird screenweise umge- 
schaltet. Sound ist fast Fehl- 
anzeige - keine Musik und 
sehr spärliche FX. Die 
Steuerung ist auch nervig, 
die Blechkumpel lassen sich 
nur mit Mühe um die Kurve 


kriegen. 

Im großen und ganzen wirkt 
die Sache wie eine mäßige 
„Paradroid“-Kopie, anders 
ausgedrückt: ein mittel- 

prächtiges Ballerspiel mit 

strategischen Elementen, 
(mm) 

First Contact 
Grafik: 52% 

Sound: 

Handhabung: 

Spielidee: 68% 

Dauerspaß: 53% 

Preis/Leistung: 50% 

Red. Urteil: 51% 

Für Experten 
Preis: ca. 69,- DM 
Hersteller: Rainbird 
Bezug: Rushware 
Spezialität: Unser Testmu- 
ster hatte noch eine englische 
Anleitung, die deutsche ist 
aber im Anrollen; Kopier- 
schutz und Handbuchab- 
frage. 
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SPACE ROGUE - Das ist nicht nur eine phänomenale 3D-Raumflugsimulation, sondern auch ein ausgefeiltes 
Weltraumhandels- und Rollenspiel. Entdecken Sie: Authentische Flugdynamik, hochpräzise Navigationsinstru- 
mente, hochentwickelte Verteidigungstechnologie, lonenstürme und Aliens. Besuchen Sie Raumstationen und 
Bergwerke auf fremden Planeten; tauschen Sie Neuigkeiten mit Piraten aus und treiben Sie Handel mit 
Kaufleuten. Es ist die neuartige Kombination von Raumflug- und Rollenspiel, die SPACE ROGUE zu dem 
ersten “Cinematic Experience™” von Origin macht. 


We create worldsT 
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SPACE ROGUE ist erhältlich für IBM und C 64. In Kürze auch Amiga Version. 

MINDSCAPE 


Vertrieb: Rushware, Bruchweg 128, 4044 Kaarst 
Mitvertrieb: Microhändler, Österreich: Karasoft, Schweiz: Thali AG 
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Auf die alten Cowboys ist halt immer noch Verlaß! Während wir bei manch anderem, schon 
seit Ewigkeiten angekündigten Game immer noch auf die Veröffentlichung warten, hat’s 
diesmal vom Preview bis zum Test genau einen Monat gedauert. 


1880, irgendwo im Wilden 
Westen: Der Trapper O’ 
Brian paddelt mit seinem 
Kanu den reißenden Fluß 
hinunter, als er plötzlich 


ner, Banditen und hungriger 
Wölfe, die es besonders auf 
gutmütige alte Goldsucher 
abgesehen haben - wie prak- 
tisch, daß sich unser Haude- 
gen in Momenten höchster 
Gefahr beispielsweise hinter 
Büschen verstecken kann, 
um nicht gesehen zu wer- 
den . . . 

Der Weg durch die Wildnis 
ist also recht beschwerlich, 
aber er lohnt sich: Für seine 
Mühen bekommt man jede 
Menge feinster Grafik in 


schrille Hilfeschreie hört. 3D-Perspektive geboten! 


Eine Rothaut kommt selten allein! 


Bald stößt er auf die Ursa- Einzig die Animationen hät- 
che - drei Rothäute prügeln ten noch etwas flüssiger sein 
auf einen hilflos am Boden können, und auch der 
liegenden Cheyenne-India- Sound ist zu dürftig ausge- 
ner ein. Mutig eilt er ans fallen, abgesehen von der 
Ufer und vertreibt das Ge- Titelmelodie und einigen 
sindel, doch für den Cheyen- Geräuscheffekten ist nichts 
ne kommt jede Hilfe zu spät, zu hören. Spielerisch erfor- 
Mit Müh und Not gelingt es dert Colorado einerseits Ge- 
ihm noch, seinem Helfer ei- schick beim Umgang mit 
ne geheimnisvolle Schatz- dem Joystick (Banditenan- 
karte in die Hand zu griffe!), andererseits sorg- 
drücken, dann verabschie- sam geplantes Vorgehen 
det er sich in die Ewigen beim Einsammeln und Be- 
Jagdgründe. Für O’ Brian nutzen von Gegenständen, 
beginnt ein wildes Abenteu- An einigen Stellen finde ich 
er . . . das Game zu schwierig, et- 

Der Spieler hat selbstver- wa dort, wo ein knieender 
ständlich jetzt die ehrenvolle Indianer mit Pfeil und Bo- 
Aufgabe, den alten Trapper gen durch die Gegend bai- 
sicher zu dem verborgenen lert: O’ Brian bekommt so- 
Schatz zu führen. Und das fort eins dieser Geschoße 
ist gar nicht so einfach, denn verpaßt, sobald er im Bild 
der Joystick ist mit zahlrei- erscheint! Störend ist auch 
chen Funktionen belegt: O’ die unflexible Steuerung, die 
Brian kann springen, sich dafür sorgt, daß man in 
hinknien, sein Gewehr Ufernähe bei der geringsten 
nachladen, die Hand zum falschen Bewegung auf 
Friedensgruß heben, Objek- Nimmerwiedersehen im 
te aufnehmen und natürlich Fluß verschwindet. Und ei- 
durch die Gegend laufen! ne letzte Rüge: Statt des an- 
Am unteren Bildschirmrand dauernden Umschaltens wä- 
werden seine Waffen ange- re ein ordentliches Scrolling 
zeigt: Eine Flinte, die man sicher angenehmer gewesen, 
nach jedem Schuß nachla- Trotz dieser Macken ist Co- 
den muß, ein Messer und lorado ein sehr unterhaltsa- 
eine Axt. Diese Gerätschaf- mes Spiel, das vor allem 
ten werden auch allesamt durch seinen originellen 
dringend benötigt, wenn die Handlungsablauf über- 
Energiesäule des Helden zeugt: Ein feines Abenteuer 
nicht bald auf Null im wilden Wilden Westen, 
schrumpfen soll. Denn wie das auch mit netten Action- 
es sich gehört, steckt der Sequenzen (wie z.B. der ra- 
Wilde Westen voller India- santen Kanufahrt durch ei- 



Colorado 

Grafik: 81% 

Sound: 65%/ 

Handhabung: 519& 

Spielidee: 809$ 

Dauerspaß: 76% 


Preis/Leistung: 72% 


Spezialität: Der Spielstand 
wird automatisch von Zeit zu 
Zeit auf die Game-Disk ge- 
speichert, der jeweils letzte 
kann das nächste Mal dann 
wieder geladen werden. 


Red. Urteil: 74% 

Für Fortgeschrittene 
Preis: ca. 84,- DM 
Hersteller: Silmarils 
Bezug: Gamesworld 


Alte Trapper haben’s auch nicht leicht! 


Action nach Westernart 


nen reißenden Fluß) nicht 
knausert! (C. Borgmeier) 









Verkaufscharts 


1. (1) STARFLIGHT 

2. (-) DRAGON’S 

BREATH 

3. (2) INDIANA JONES 

(ADV.) 

4. (-) TV SPORTS 

BASKETBALL 

5. (4) RINGS OF 

MEDUSA 

6. (-) PLAYER 

MANAGER 

7. (-) PIPE MANIA 

8. (8) SIM CITY 

9. (-) RAINBOW 

ISLANDS 

10. (6) DRAKKHEN 


Redaktionscharts 

1. KLAX 

2. MIDWINTER 

3. F-29 RETALIATOR 

4. E-MOTION 

5. TURRICAN 

6. W.C. BOXING 
MANAGER 

7. KNIGHTS OF 
CRYSTALLION 

8. NECRONOM 

9. 688 ATTACK SUB 
10. DRACHEN VON 

LAAS 


Lesercharts 


1. (1) SIM CITY 

2. (2) POPULOUS 

3. (5) NORTH & SOUTH 

4. (6) KICK OFF 

5. (3) XENON II 

6. (4) INDIANA JONES 

(ADV.) 

7. (7) IT CAME FROM 

THE DESERT 

8. (9) STUNT CAR 

RACER 

9. (-) RINGS OF 

MEDUSA 

10. (-) STARFLIGHT 


Die viel zitierte „frische Frühlingsprise“ hat auch unsere Game-Charts nicht verschont, im 
Gegenteil: Besonders bei den Verkaufscharts hat sich das Lüftchen zu einem richtigen 
Orkan ausgewachsen (tierisch viele Neuzugänge!). Bei so viel Wind hat es natürlich auch 
uns nicht auf den Stühlen gehalten, und so präsentieren wir Euch heute zum ersten Mal 
gleich doppelte Flops - Eure und unsere! 



Die halben (!) Verkaufs- 
charts sind neu - habt Ihr 
vereint die Geschäfte ge- 
stürmt, oder was? Wie 
kommt es aber dann, daß in 
der Leser-Hitparade immer 
noch die „Klassiker“ die Na- 
se vorne (hallo Frank, wie 
wär’s mit einer besseren 


Show?) haben? Das schreit 
geradezu nach einer Inter- 
pretation! Also, wir erklä- 
ren uns die Sache so: 

Wenn man gerade erst seine 
sauer verdienten Mücken 
für den Erwerb eines neuen 
Games geopfert hat, will 
man die Sache natürlich 
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Leser-Flops 

1. SNOOPY 

2. DR. DOOM’S 
REVENGE 

3. NUCLEAR WAR 

4. ASTERIX OP. 
HINKELSTEIN 

5. 5TH GEAR 


Redaktions-Flops) 

1. MANIC MINER 

2. GOLD OF THE 
REALM 

3. CROSSBOW 

4. SAS COMBAT 
SIMULATOR 

5. RISK 


erstmal auskosten, bevor 
man zu einer Postkarte 
greift. Außerdem: Ehe man 
sich nicht ausgiebig mit ei- 
nem Programm beschäftigt 
hat, weiß man schließlich 
noch gar nicht, ob man es 
nun wirklich in die Charts 
hieven will, oder nicht! Aber 
vielleicht ist ja auch alles 
ganz anders, und die „Dau- 
erbrenner“ gefallen Euch 
ganz schlicht besser? Na, 
nächsten Monat sind wir be- 
stimmt wieder schlauer. Bis 
dahin macht Euch gefälligst 
Eure eigenen Gedanken! 

Nun aber noch schnell ein 
paar Worte zu unserer 
Neuerung, der wundersa- 
men Verdoppelung der 
Flops des Monats. Wenn es 
doch eigene Leser- und Re- 
daktionscharts gibt, ist es 
eigentlich nur recht und bil- 
lig, wenn das gleiche auch 
für die Flops gilt. Außerdem 
waren wir die ewige Grübe- 
lei satt: Soll jetzt diesmal 
Euer oder unser „Lieblings- 


müll“ verewigt werden? Auf 
Anfragen (die uns schon er- 
reicht haben), warum es 
dann nicht auch Verkaufs- 
Flops gibt, haben wir fol- 
gende Antwort: Das wäre 
einfach zu unfair, weil sehr 
viele Firmen solch schwache 
Games erst gar nicht anbie- 
ten. Auch wollen wir’s 
schließlich nicht übertrei- 
ben . . . 

So, jetzt ist aber finito mit 
dem Gequassel! Sendet uns 
bitte weiter so fleißig Eure 
ganz persönlichen Favori- 
ten oder Flops - nur so 
bleiben Eure Charts immer 
auf dem laufenden! Und die 
drei aktuellen Games bzw. 
kleidsamen Joker-Shirts, die 
wir Monat für Monat unter 
allen Einsendungen verlo- 
sen, sind ja auch nicht zu 
verachten, oder? Kärtchen 
an folgende Adresse genügt: 


Joker Verlag 
Up & Down 
Untere Parkstr. 67 
D-8013 Haar 
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er geglaubt hat, Raubkopierer brächten nichts anderes zustande, als fremde Software zu 
cracken, darf sich auf eine kleine Überraschung gefaßt machen: Diesmal berichtet Dr. 
Freak über die von der Szene herausgegebenen Magazine, die sogenannten „Piratemags“! 

■ 1 U, 


Begonnen hat mal wieder 
alles auf dem kleinen Bru- 
der unserer „Freundin“, 
dem C-64. Mit Hilfe von 
„Newsroom“, einem der er- 
sten Druckprogramme für 
den 64er, entstand ein Mag, 
das heute einen beinahe le- 
gendären Ruf genießt: IL- 
LEGAL! Anfangs bestand 
der Inhalt vor allem aus 
Tests von Raubkopien, nach 
und nach kamen immer 
mehr Rubriken hinzu: Be- 
richte über Copy-Parties, 
Hardware, Crackergrup- 
pen, Shows, dann auch noch 
Spiele-Hilfen, Basteltips 
oder Kurzgeschichten. We- 
gen des ursprünglich ziem- 
lich kleinen Leserkreises 
glaubte niemand so recht an 
das Überleben von ILLE- 
GAL, aber es sollte anders 
kommen! Stolze vier Jahre 
lang erschien dieses Maga- 
zin mit einigen tausend 
Stück Auflage. Die Heraus- 
geber hatten dadurch gro- 
ßen Einfluß auf die Szene - 
dies war auch ein Grund 
dafür, daß immer mehr Pira- 
temags erschienen, die je- 
doch nie die Qualität und 
Originalität ihres Vorbildes 
erreichten. 

Um einen höheren Verbrei- 
tungsgrad zu erreichen, ka- 
men findige Freaks auf die 
Idee, „Diskmags“ herauszu- 
bringen, also quasi eine 
elektronische Zeitung. Die 
Jungs von „Alpha Flight“ 
waren die ersten mit einem 


solchen Diskmag für den 
Amiga. Ihr CRACKER 
JOURNAL enthält über- 
wiegend Szeneberichte, In- 
terviews und Charts, außer- 
dem findet man darin noch 
Bauanleitungen und Wett- 
bewerbe. Zur Steigerung des 
Lesekomforts wurden zahl- 
reiche Features eingebaut, 
wie Anwählen der Seiten im 
ZehnerblocL, Lowpassfilter 
on/off, Musik, usw.. Die 
Beiträge stammen von Ami- 
ga-Freaks aus aller Welt; ei- 
ne derart große Fangemein- 
de bewirkt natürlich, daß 
das CRACKER JOURNAL 
fast ebenso hoch wie ein 
brandneuer Crack gehan- 
delt wird! 

Durch diesen Erfolg ange- 
spornt, entschlossen sich 
sehr bald auch viele andere 
Gruppen dazu, ein Diskmag 
zu veröffentlichen. Es waren 
in der Regel eher „normale“ 
Magazine, ihr hauptsächli- 
cher Inhalt bestand aus 
Buch- und Plattenbespre- 
chungen, Artikeln über ver- 
schiedene Musikrichtungen, 
Kurzgeschichten und Co- 
mics. Leider erschienen von 
den meisten nur wenige 
Ausgaben, so daß das 
CRACKER JOURNAL bis 
zum Herbst 1989 ohne nen- 
nenswerte Konkurrenz 
blieb. Aber dann gab es ge- 
radezu einen Boom von 
Diskmags: beinahe jede 
zweite Woche tauchte ein 
neuer Verteter dieses Genres 


auf! Eins der Besten ist ZI- 
NE von der Schweizer 
Gruppe „Brainstorm“. Eine 
gekonnte Mischung aus Sze- 
neberichten und „norma- 
len“ Artikeln, sowie ein sehr 
benutzerfreundliches Menü 
zeichnen dieses Mag aus. 

Bei so vielen Diskmags fragt 
sich bestimmt mancher, wo 
denn das gute alte Papier 
bleibt! Tatsächlich gab es bis 
Dezember 1989 überhaupt 
keine Papier-Piratemags 
mehr. Erst die österreichi- 
sche Gruppe „Subway“ füll- 
te dann als erste die 
schmerzlich klaffende 
Lücke mit ihren NEWS 
FROM SYSTEM FOUR. 
Man könnte die NEWS als 
die Amigaversion von IL- 
LEGAL bezeichnen, der 
größte Teil der Artikel darin 
bezieht sich auf die Amiga- 
Szene. 

Last not least möchte ich 
STOLEN DATA von 
„DCS-Tristar-Anarchy UK“ 
erwähnen. Was 
bei den üblichen Computer- 
magazinen längst gang und 
gäbe ist, haben sie für die 
Piratemags erstmals einge- 
führt: Das (Papier-)Magazin 
plus dazugehöriger Disket- 
te. Der papiererne Teil ist 
dem von „Subway“ in Sa- 
chen Inhalt, Format usw. 
ziemlich ähnlich. Auf der 
Disk befinden sich die drei 
besten Demos des Monats, 
Charts und ein eigenes Disk- 
mag, das Unter anderem ei- 


nen Programmierkurs zu 
bieten hat. 

Tja, das hätten sicherlich die 
wenigsten von Euch ge- 
dacht, daß die Szene-Freaks 
auch so etwas „Positives“ 
auf die Beine stellen können, 
stimmts? Mal sehen, was ich 
bis zum nächsten Monat so 
alles an interessanten Neuig- 
keiten aus der Szene ausfin- 
dig mache - also bis dann, 
Euer 




Computershop und Gamesworld 
München/Nürnberg 

Versand oder im Laden erhältlich. 


ALLE REDEN DAVON: PC ENGINE 
die Super-Spielkonsole aus Japan. 


PC Engine RGB + 1 Spiet 449,- 

PC Engine Super Grafx + Battle Ace 649,- 

RGB-Colour Booster 79,- 

Joyboard 199,- 

Joystick 99,- 

Sonderangebot: CD-ROM 699,- 

Darius 139,- *** 

Golden Axe 139,- * 

RedAlert 139,-*** 

Sidearms Special 139,-* 

Wonderboy Monsterlair '139,-*** 

5-Player-Adapter 59,- 

Hori Commander Joypad 59,- 

Armed F 119,-** 

Atomic Robo Kid 119,-*** 

BloodyWolf 119,- ** 

Blodia 119,- * 

Chase HQ 119,-* 

City Hunter 119,- * 

Cybercore 119,- * 

Dragon Spirit 99,- ** 

Dungeon Explorer 119,-*** 

F-1 Triple Battle 119,-** 

Final Lap Twin 109,-*** 

Genpei 119,- 

Gunhed 109,- *** 

Heavy Unit 119,- ** 

Knightrider 119,- 

Motocycle 119,- * 

Mr. Heli 119,-** 

Nectaris 119,- ** 

Neutopia 119,- *** 

New zealand Story 119,- ** 

Ordyne 119,- ** 

PC Kid 119,-*** 

Paranoia 119,- * 

R-Type I 89,- *** 

Sokoban 119,- ** 

Son Son II 119,-*** 

Side Arms 109,-** 

Space Invaders 119,- * 

Super Volleyball 119,- ** 

Tiger Heli 119,-*** 

Tiger Road 119,-** 

USA Pro Basketball 1 1 9,- ** 

Volfiev 119,- * 


SEGA MEGA DRIVE Anschluß an 
RGB-Monitor bzw. RGB-Fernseher 

Neu: Jetzt auch PAL-Version, 

Anschluß an jeden Fernseher 


Konsole + 1 Spiel 449,- 

Joystick 99,- 

Afterburner 139,- 

Air Driver 1 39,- 

Assault Suit Leynos 139,-* 

Final Blow 139,- 

Ghouls and Ghosts 139,-*** 

Golden Axe 139,-** 

Herzog II 139,-* 

Kujakuoh II 139,- “ 

New Zealand Story 139,-*** 

Rambo III 139,-** 

Real Sports Basketball 139,-*** 

Sokoban 119,- ** 

Super Hang On 139,-** 

Super Masters Golf 1 39,- 

SuperShinobi 139,-*** 

Tatsujin 139,- ** 

World Cup Soccer 139,-** 

Zoom 119,- 


Ankündigungen für April/ Mai 
bei Anzeigenschluß 

Black Tiger 
Blade Worrior 
Cyberball 
Corvette 
Damocles 
Dynamic Debugger 
East vs. West 
F-29 Retaliator 
Gravity 


Heavy Metal 
Lost ratrol 
Midwinter 
Pirates 
Sherman M4 
Starlord 

Their finest Hour 
Unreal 


Amiga Bestseller-Classics 



688 Attack Sub 

75- 

... 

Battle Squadron 

75,- 

... 

Beach Volley 

69,- 

* 

Bloodwych 

75,- 

... 

Bloodwych Data Disc 

49,- 

** 

Bomber 

75,- 

* 

Budokan 

75,- 

... 

Conqueror 

79,- 

* 

Drakkhen 

79,- 

* 

Dungeon Master 1 MB 

79,- 

... 

F-1 6 Falcon 

79,- 

... 

F-1 6 Mission Disc 

59,- 

... 

F-1 6 Combat Pilot 

69,- 

** 

F-29 Retaliator 

75,- 

... 

Fire Brigade 1MB 

89,- 

... 

Ghoulsjn Ghosts 

69,- 

* 

Grand Prix Circuit 

79,- 

“ 

Great Courts 

69,- 

** 

Hard Drivin' 

59,- 

... 

Hound of Shadow 

69,- 

* 

Indiana Jones Adv. dt. 

69,- 

... 

Interphase 

69,- 

• 

fron Lord 

79,- 

* 

It came from the Desert 1 MB 

89,- 

” 

Kaiser 

109,- 

'* 

Kick Off 

49,- 

... 

Kick Off Extra Time 

35,- 

... 

Lords of the Rising Sun 

89,- 

... 

Leisure Suit Larry II 

99,- 

.. 

Maniac Mansion 

79,- 

** 

Ninja Warriors 

59,- 

... 

North & South 

79,- 

** 

Omega 

Pipe Mania 

89,- 

*' 

69,- 

“ 

Player Manager 

59,- 

... 

Populous 

69,- 

... 

Populous Data Disc prom. Land 

29,- 

... 

Powerdrift 

69,- 

.. 

Rainbow Islands 

69,- 

** 

Rings of Medusa 

RVF 

79,- 

75,- 

... 

Shadow of the Beast 

99,- 

“ 

Silkworm 

59,- 

... 

SimCity 1 MB/512K 

89,- 

... 

Space Rogue 

79,- 

“ 

Space Quest III, 1 MB 

89,- 

** 

Spherical 

Starflight 

59,- 


69,- 

... 

Star Command 

79,- 

... 

Stunt Car Racer 

75,- 

* 

Swords of Twilight 

69,- 

“ 

TV Sports Football 

89,- 

... 

TV Sports Basketball 

79,- 

** 

Testorive II 

79,- 

** 

Tower of Babel 

75,- 


Amiga 

Airborne Ranger 

75,- 

* 

Armada 

79,- 

* 

Austerlitz 

75,- 


Balance of Power 1990 

79,- 

** 

Bards Tale 1 

69,- 

* 

Bards Tale II 

69,- 

* 

Batman the Movie 

69,- 

* 

Battle Chess 

69,- 

“ 

Battle Hawks 1942 

59,- 


Battletech 

79,- 

* 

Block Out 

79,- 


Borodino 

69,- 

* 

Bundesligamanager 

59,- 

* 

Cabal 

69,- 

*' 

Chambers of Shaolin 

69,- 

* 

Chase H.Q. 

69,- 

* 

Chickamauga 

79,- 


Clown O’Mania 

59,- 


Conflict Europe 

69,- 


Colony 

79,- 

* 

Cycles 

69,- 

** 

Day of the Pharaoh 

79,- 



Day of the Viper 

69,- 

Drivin Force 

69,- 

Dragons Breath 

89,- 

Dragons Lair 2 

119,- 

E.S.S. 

89,- 

Emperor of the Mines 

69,- 

Elite 

69,- 

Ferrari Formula One 

69,- 

Fighting Soccer 

69,- 

Forgotten Worlds 

69,- 

Full Metal Planet 

69,- 

Galaxy Force 

Ghostbusters II 

69,- 

69,- 

Gold of the Americas 

69,- 

Grand Monster Slam 

59,- 

Gridiron 

69,- 

Gettysburg 

79,- 

Gunship 

79,- 

Hard'n Heavy 

59,- 

Hot Rod 

69,- 

Interceptor 

69,- 

Infestation 

69,- 

Journey 

79,- 

Kampfgruppe 

Keef the Thief 

79,- 

69,- 

Kenny Dalglish Soccer 

Kid Glove 

59,- 

69,- 

Kings Quest Triple Pack 

89,- 

Kingdom of England 

69,- 

Kult 

59,- 

Laser Squad 

59,- 

Leisure Suit Larry 

69,- 

Manchester UTD 

69,- 

Manhunter 

89,- 

Microprose Soccer 

75,- 

Moonwalker 

69,- 

Never Mind 

59,- 

New Zealand Story 

69,- 

Oil Imperium 

59,- 

Omniplay Basketball 

Onslaugnt 

69,- 

69,- 

Ooze 2.0 

69,- 

Operation Thunderbolt 

69,- 

Outlands 

59,- 

Paperboy 

Police Quest 

59,- 

79,- 

Powerdrome 

69,- 

Prince 

69,- 

R-Type 

69,- 

Risk 

59,- 

Rock ’n’ Roll 

69,- 

Roller Coaster 

69,- 

Quartz 

69,- 

Scramble Spirits 

59,- 

Shinobi 

59,- 

Shoaun 

79,- 

Shunlepuck Cafe 

59,- 

Silent Service 

69,- 

Slayer 

59,- 

Soccer Manager plus 

49,- 

Stadt der Löwen 

99,- 

Star Glider II 

69,- 

Star Wars Trilogie 

59,- 

Stellar Crusade 

99,- 

Stormlord 

59,- 

Stryx 

59,- 

Summer Edition 

69,- 

Super Cars 

59,- 

Super League Soccer 

69,- 

Super Wonderboy 

69,- 

Switchblade 

59,- 

Table Tennis 

55,- 

Time 

79,- 

Turn It 

49,- 

Twin World 

69,- 

Typhoon Thompson 

Ultima III 

79,- 

69,- 

Ultima IV 

79,- 

Universal Military Sim. 

75,- 

Untouchables 

69,- 

Warp 

59,- 

Waterloo 

75,- 

Wayne Gretzky Icehockey 

69,- 

Weird Dreams 

79,- 

Westphaser 

99,- 

Windwalker 

89,- 

Winners 

69,- 

Zak McKraken 

69,- 

Zork Zero 

79,- 


Anmerkung: Die mit Sternchen gekennzeich- 
neten Spiele gefallen unseren Mitarbeitern 
besonders gut: 1 -3 Sterne. 


Versandbedingungen: Bei Preislistenabfrage bitte frankierten und adressierten Briefumschlag beilegen. Versand per NN oder Vorkasse plus 8,- DM Verandkosten (Inland) 

Auslandsbestellungen nur gegen Vorkasse plus 12,- DM Versandkosten 

Achtung! Wir sind auch in Nürnberg. Große Filiale am Jakobsplatz 2, U-Bahn-Haltestelle Weißer Turm. 

Versandzentrale -I- Laden in München, S-Bahn-Haltestelle Donnersbergerbrücke. 

Versandanschrift: Computershop/Gamesworld, Landsberger Str. 135, 8000 München 2 
Telefon München + Versand: 0 89 / 5 02 24 63 Telefon Nürnberg (kein Versand): 0911 / 20 30 28 

089/5022463 
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Satte 18 Monate ist es nun schon her, daß Guido Henkel und Hans-Jürgen Brändle - die 
Macher von „Hellowoon“ und „Ooze“ - ihr jüngstes Baby in die Welt setzen wollten! Aber 
ein Vertriebswechsel und die englische Version von „Ooze“ führten zu Komplikationen im 


Kreissaal. Na, zumindest ist diese Spätgeburt alles andere als eine Totgeburt . . . 


Der Amiga Joker meint: 

Die Drachen von Laas 
önnen sich sehen lassen: 
Ein deutsches Adventure 
der anspruchsvollen Art! 


Ein deutsches Text/Grafik- 
Adventure mit Klasse? Vor 
ein paar Jährchen schien das 
noch gänzlich undenkbar! 
Aber dann kam „Hello- 
woon“ und zeigte zumindest 
den Weg; der Nachfolger 
„Ooze“ war (vom relativ 
schwachen Parser einmal 
abgesehen) schon eine ganz 
beachtliche Steigerung. Mit 
den Drachen von Laas fin- 
det die Tradition des Aben- 
teuerspiels mit Rollenspiel- 
einlagen nun endlich ihre 
Fortsetzung. 

Zwei junge Grünschnäbel, 
die vom Muff ihres kleinen 
Heimatdorfes die Nase voll 
haben, wollen in die große 
weite Welt aufbrechen, um 
endlich einmal richtige 
Abenteuer zu erleben. 
Nachdem unsere beiden 
Nachwuchshelden ihre 
Sparbüchsen geleert und 
sich dafür mit Zaubersprü- 
chen und Waffen eingedeckt 
haben, verlassen sie schleu- 
nigst den ungeliebten Ort. 
Zu Anfang ist es mit ihren 
kämpferischen und magi- 
schen Qualitäten zwar noch 
nicht weit her, aber mit viel 
Training, gesammelten Er- 
fahrungen und vor allem 
Geld (Zaubern lernen ist 
teuer!) kann man die Cha- 
rakterwerte schön langsam 
auf ein vernünftiges Niveau 
bringen. Die Werte sind hier 
zwar längst nicht so kom- 
plex wie bei einem echten 
Rollenspiel; dennoch lassen 
sich viele Aktionen erst 
dann durchführen, wenn 
man einen gewissen Erfah- 
rungsstand erreicht hat. Zu- 
dem zehren Hunger und 
Durst unablässig an den 
Kräften . . . 

Zwischen den beiden Cha- 
rakteren wird per Help-Ta- 


ste hin- und hergeschaltet, Texte zu den einzelnen 
was für die Lösung vieler Handlungsorten sind an 
Puzzles unerläßlich ist. Die sich schon nicht übermäßig 
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Bein Scharlatan 


Hem Meister, ga m in Gegenteil ” 

'Ja vas vollt mir denn'’ fragt er uns mit einen Ausdruck auf den Gesicht 
hatte i)Ti jenand den Beden unter den rüflen veggesogen 


1908 DRAQOXHARt 


Der Marktplatz des I leimatdorfs 


Auch die Flußlnndschaft ist mit der Hand gepinselt 


lang, eine nochmals ver- 
kürzte Version kann über 
die Fl -Taste aufgerufen 
werden. Überhaupt wurden 
auch hier wieder die Funk- 
tionstasten mit den wichtig- 
sten Optionen belegt, so daß 
man sich die elende Tipperei 
zumindest bei den gängig- 
sten Befehlen sparen kann. 
Abrufbar sind z.B. die vor- 
handenen Ausgänge, Sta- 
tusbericht, Inventory, Zau- 
ber und die Save/Load- 
Funktion. Zu einzelnen, 
markanten Örtlichkeiten 
gibt es recht stimmungsvolle 
(und handgemalte!) Bilder, 
die mit der rechten Mausta- 
ste wie eine Jalousie herun- 
tergezogen werden können. 
Leider ist die Anzahl der 
Grafiken gegenüber den 
Vorgängern etwas gekürzt 
worden, und soundmäßig 
herrscht überhaupt tiefstes 
Schweigen. 

Der Parser versteht nun 
mehr als 2000 Worte und 
schmeißt auch bei ganzen 
Sätzen und Synonymen 
nicht den Löffel. Besonders 
gelungen sind die vielen ver- 
schiedenen und teilweise 
recht witzigen Bemerkun- 
gen, die das Programm (vor- 
wiegend bei sinnlosen Ein- 
gaben) auf Lager hat. Kurz 
und gut: Die Drachen von 
Laas versprechen soliden 
Adventurespaß - endlich 
auch für Leute, die mit der 
englischen Sprache auf 
Kriegsfuß stehen! (wh) 

Die Drachen von Laas 

Grafik: 

Handhabung: 

Spielidee: 

Dauerspaß: 

Preis/Leistung: 

Red. Urteil: 

Für Fortgeschrittene 
Preis: ca. 84,- DM 
Hersteller: Dragonware/ 

Linel 

Bezug: Gamesworld 

Spezialität: Nußknacker be- 
reitlegen: Die Rätsel sind teil- 
weise knüppelhart! 















Die bunte Box mit einem Alien, das warten. Auch die Screenshots auf der der Bordcomputer unsanft aus den 

aussieht wie eine besonders widerliche Rückseite sind recht vielversprechend, eiskalten Träumen: ALARM! Mit de- 

Insektenlarve, läßt schon einiges er- und die Hintergrundgeschichte ver- fektem Schiff und letzter Kraft wird 



heißt Abenteuer über Abenteuer. 
Zwar ist alles in Englisch, aber w'er als 
Raumpilot anheuern will, muß einfach 
die wichtigsten Fremdsprachen be- 
herrschen. Das Manual für das „Mom- 
bassa Oak“-Raumschiff ist über acht- 
zig Seiten stark - genügend Lektüre 
also für den Abend vor dem Abflug 
nach Sirius B, wo die neue Mine mit 
allerlei Gebrauchsgütern versorgt 
werden muß. So durchforstet man das 
Logbuch (nix Besonderes los gewesen) 
und macht sich mit seinem Frachter 
vertraut. Für den zweijährigen Flug 
steht ein angenehmes Tiefkühlbett zur 
Verfügung, doch kaum hat man sich 
dort ein wenig flachgelegt, reißt einen 


eine nahegelegene Minenstation ange- 
steuert, die unheimlich und verlassen 
wirkt. Und schon kann das Abenteuer 
seinen Lauf nehmen . . . 

Screenaufbau und Steuerung von Xe- 
nomorph erinnern unweigerlich an 
das legendäre „Dungeon Master“: Ein 
großes Fenster für den Sichtbereich, 
links daneben ein kleineres mit der 
Spielfigur und ihren wichtigsten Vital- 
werten in Balkenform. Darunter sind 
die Bewegungspfeile und „deine“ Hän- 
de, beziehungsweise das, was du darin 
hältst. Alles ist mausgesteuert, die Be- 
wegung kann aber auch mit den Cur- 
sor-Tasten erfolgen, was hier durchaus 
seine Vorteile hat. Mit der rechten 


Durch tausend Gänge muht du gehen 


Die Ähnlichkeit /um „Dungeon Master* 
ist kaum zu übersehen . . . 


U m 

m 



‘dSL 




Eigentlich sollten hier gut 200 Minenarbeiter herumturnen . . . 









Weltraum-Adventures sind gefragter denn je: „Star Wars“ und „Raumschiff Enterprise“ 
waren seinerzeit die Pioniere auf dem Weg zu entfernten Galaxien, Pandoras neuestes 
Game beschert uns jetzt eine gefährliche Rettungsaktion im All. 


Maustaste wirft man einen Blick in 
seinen „Rucksack“, darin ist auch das 
Save- und Load-Icon zu finden (pro 
formatierter Diskette ist nur ein Spei- 
cherstand möglich). Der Sichtbereich 
wird im „Rucksackbetrieb“ auf das 
kleine Fenster verlegt, dabei sind im- 
mer noch Aktionen durch Anklicken 
mit der linken Maustaste möglich 
(wirklich gut durchdacht!). 

Die teilweise animierten Grafiken sind 
ansprechend gemacht, wenngleich sie 
stellenweise etwas grob wirken. Mit 
dem Sound ist es nicht ganz so weit 
her: Der Digi-Titelsong läßt ja noch 
die Lauscher aufstellen, danach gibt’s 
nur noch gelegentlich ein paar (reali- 
stische) Effekte zu hören. Na ja, ein 
Raumschiff ist nun mal keine Disco . . . 
Kommen wir zum gravierendsten 
Sch wa ch p u n k t von X e n o m o r p h : 
Kaum schiebt man eine der beiden 
Disketten ins Laufwerk, muß man 
auch schon um die Gesundheit seiner 


„Freundin“ fürchten! Der aberwitzige 
Kopierschutz läßt das Powerlümpchen 
aufleuchten wie einen Weihnachts- 
baum, auch der Lautsprecher be- 
kommt dabei sein Fett ab. Die absolu- 
te Unverschämtheit ist allerdings die 
Diskettenwechsel-Orgie, die Pandora 
dem Käufer aufbürdet (hat deutlich 
auf die Handhabungsnote gedrückt!). 
Bei jeder Treppe, die man betritt, be- 
ginnt das traurige Spiel von neuem! 
Sieht man einmal von derlei Schinde- 
reien ab, kann Xenomorph durchaus 
gefallen: Um die Aufgabe zu lösen, 
bedarf es kartographischer Kenntnis- 
se, Geduld und einer gehörigen Por- 
tion Logik. Schließlich muß das 
Raumschiff wieder zusammengeflickt 
und der Bordcomputer erneut auf 
Vordermann gebracht werden. Und 
dann fehlen ja noch die 200 Minenar- 
beiter - wo sind die Jungs nur abge- 
blieben? Genug Beschäftigung für die 
nächsten Äonen . . . (wh) 



Xenomorph 

Grafik: 

Sound: 

Handhabung: 

Spielidee: 

Dauerspaß: 

Preis/Leistung: 62% 

Red. Urteil: 64% 

Für Fortgeschrittene 
Preis: ca. 84,- DM 
Hersteller: Pandora 
Bezug: Frank Heidak 

Spezialität: Das Manual 
klärt nicht über alle Einzel- 
heiten auf, so z.B. wird ein 
Zusatzlaufwerk nur daniran- 
erkannt, wenn es die Ken- 
ng DF1: trägt! 


IrseeSoft macht auch Ihren Drucker wieder 


TURBOprint II und TURBOprint Professional 

sind mausgesteuert und glänzen durch schnel- 
le und einfache Bedienung. Beide Programme 
arbeiten resetfest auf Betriebssystemebene im 
Hintergrund. Dadurch können Sie mit Ihrer 
gesamten Software wie gewohnt drucken und 
erhalten dennoch die volle TURBOprint-Quali- 
tät bei allen Programmen, die mit der Work- 
bench Zusammenarbeiten. Da TURBOprint 
resetfest installiert wird, können Sie sogar 
Ausdrucke von autobootenden Spielen machen. 


TURBOPRINT II 

Das tausendfach bewährte Drucksystem 



TURBO 
PRINT II 

IrseeSoft 



Mit TURBOprint II werden Ihre 
Ausdrucke endlich problemlos und 
einfach. Da TURBOprint II resetfest 
ist, brauchen Sie es bis zum Ausschal- 
ten des Computers nur einmal zu laden 
und können sogar aus Spielen (auch eini- 
gen autobootenden) z.B. Ihre Highscoreli- 
sten oder Spielszenen auf den Drucker brin- 
gen. Dabei bietet TURBOprint II auch die Mög- 
lichkeit, beliebige Ausschnitte von Grafiken 
durch einfaches Markieren mit der Maus zu druk- 
ken. Mit Bildsave läßt sich jedes gerade sichtba- 
t . re Bild (oder markierte Ausschnitte davon) im 

Standard-IFF-Format auf Diskette speichern. Di- 

L J rekten Einfluß auf die Ausdrucke erreichen Sie 

mit den Kontrast-, Färb,- und Helligkeitsre- 
glern von TURBOprint (zu dunkle Bilder werden 
heller). Größe und Form Ihrer Drucke können Sie 
durch TURBOprint II völlig frei wählen. Weitere 
Funktionen von TURBOprint II: • Glättefunktion 
(Smoothing) beseitigt unschöne Treppeneffekte 
• komfortable Bestimmung der Druckgröße durch 
einfaches Eintippen der gewünschten Breite bzw. 
Höhe (in cm, inch oder dots) • superschnelle 
Übertragung zum Drucker • frei wählbare Druckauflösung bis zu 360x360 dpi 
• verschiedene EffektedurchsechsGrafikraster#TURBOprint-Menü erscheint 
auf Tastendruck •jederzeitiger Abbruch des Ausdruckes #Turbotreiberfür alle 
führenden Druckerfabrikate • ausführliches deutsches Handbuch. 

unverbindliche Preisempfehlung: DM 98.- 


Das perfekte AMIGA Druckpaket 
der neue Maßstab im Druckertuning 

schneller, besser, vielseitiger • für optimale Drucke 
mit Hardcopy, Bildsave und Nofastmemfunktion 


TURBO-PRINT 

Professional! ^ 

Für noch bessere Qualität bei Farb- 
und S/W-Druck 

Das neue TURBOprint Professional ermög- 
licht Ihnen endlich Ausdrucke, wie Sie solche 
noch nicht gesehen haben: Durch die von 
IrseeSoft neu entwickelte Farbfehler-Korrek- 
tur kommen die Farben bei Ihrem Drucker 
wirklich so wie auf dem Bildschirm und auch 
blasse S/W-Grafiken werden endlich kontrast- 
reich und sauber! Der neue Halfline-Modus 
läßt häßliche Querstreifen bei den Ausdruk- 
ken weitgehend verschwinden. Farbflächen 
kommen auch bei älteren Farbbändern viel 
gleichmäßiger. Das neue Mehrstufen-Smoo- 
thing glättet nun Treppeneffekte noch bes- 
ser ab und DTP-Schriften werden deutlich 
schöner. Mit dem neuen Postermodus 
können Sie nun beliebig große mehr- 
teilige Bilder erzeugen. Die 12 ver- 
schiedenen Grafikrastergeben Ihren 

Drucken die verschiedensten Effekte und ermöglichen für jedes Druckprinzip 
optimale Ergebnisse. TURBOprint Professional besitzt jedoch noch viele wei- 
tere Funktionen: • resetfestes Einladen • Hardcopy-Funktion (auch für 
autobootende Software) • Bildsave-Funktion • Markiermöglichkeit von 
Bildausschnitten • Druck von Farbauszügen, Farbnegativdruck, sowie 
Spiegelung • sowie alle Funktionen von TURBOprint II (siehe links) 
• übersichtliches und ausführliches deutsches Handbuch. 

unverbindliche Preisempfehlung: DM 188.- 



Erhältlich in vielen Computergeschäften oder direkt bei: 

IrseeSoft SPCS 

Grüntenstraße 6 
8951 Irsee 


Tel. 0 83 41 / 7 43 27 
Fax 0 83 41 / 1 20 42 


Schweiz: 

Microtron 
Bahnhofstraße 2 
CH-2542 Pieterlen 
Tel. 0 32 87 24 29 
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Rock Star ate my Hamster 


risch ist die Sache nämlich etwas dürf- 
tig: Man ist beständig nur damit be- 
schäftigt, mit dem Joystick aus ver- 
schiedenen vorgegebenen Handlungs- 
möglichkeiten auszuwählen. Für 
etwas Abwechslung sorgen alleine die 
gelegentlichen Anrufe von Produzen- 
ten, die wöchentlichen Charts oder der 
verfrühte (Unfall-)Tod eines Band- 
mitglieds. 

Bestimmte Aktionen, wie Auftritte, 
Platten- und Videoaufnahmen oder 
Zeitungsmeldungen führen zu ver- 
schiedenen Grafiken, die zwar recht 
amüsant, aber meist auch ziemlich 
grob gezeichnet sind. Die Titelmelodie 
ist toll, im Spiel selbst gibt es von Zeit 


Grafik: 67% 

Sound: 68% 

Handhabung: 72% 

Spielidee: 71% 

Dauerspaß: 52% 

Preis/Leistung: 79% 

Red. Urteil: 71% 

Für Anfänger 
Preis: ca. 20,- DM 
Hersteller: Codemasters 
Bezug: Rushware 

Spezialität: Steuerung wahl- 
weise über Maus, Stick oder 
Tastatur. Es kann nur ein 
Spielstand gesaved werden. 
Die (englische) Anleitung ist 
ebenso nichtssagend wie wit : 
zig! 


zu Zeit natürlich auch Musik und 
wenige, eher spaßige denn gute Effek- 
te. Aber für den lächerlich geringen 
Preis von knapp 20 Märker ist die 
Anschaffung trotzdem ein Muß - be- 
sonders für Musik-Freaks mit Sinn für 
skurrilen Humor! (ml) 


zukünftigen Könige der Hitparaden 
gewählt, dann muß das nötige 
Equipment her (wahlweise neu, ge- 
braucht oder geklaut). Nun geht’s in 
den grauen Alltag: Es können einige 
Übungsstunden eingelegt, Auftritte 
vereinbart, Pressemeldungen lanciert 
oder kleine Geschenke (die bekannt- 
lich die Freundschaft erhalten) verteilt 
werden. Je nachdem, wie geschickt 
man dabei mit seinem Etat haushält, 
kommen später Plattenverträge oder 
sogar Videoproduktionen zustande - 
im schlimmsten Fall ist die hoffnungs- 
volle Agentur binnen weniger Tage 
wieder bankrott. 

Ihr seht schon, hier wird so ziemlich 
alles duch den Kakao gezogen, was im 
Show-Biz Rang und Namen hat: Es 
gibt kein Bild, in dem sich nicht min- 
destens ein Gag verstecken würde, und 
keine Textzeile, die nicht mit einer 
saftigen Anspielung aufwarten könn- 
te. So richtig genießen können den 
Spaß aber nur Leute, die vom Musik- 
Geschäft ein bißchen Ahnung haben 
und zudem über ziemlich gute Eng- 
lischkenntnisse verfügen. Rein spiele- 


6V isce sruu rcportcr* 


Man schlüpft in die Rolle von Cecil 
Pitt, dessen Theateragentur vor der 
Pleite steht, weil ihn nun auch seine 
letzte große Zugnummer (Engelbert, 
die sprechende Giraffe) im Stich gelas- 
sen hat. In seiner Verzweiflung be- 
schließt er, die letzten 50.000 Mäuse in 
eine Rock-Gruppe zu investieren. Al- 
so ziehen sich der Möchtegernmana- 
ger und sein leicht bescheuerter Assi- 
stent Clive in den Video-Raum zu- 
rück, wo eine erstaunliche Auswahl 
von Größen des Musikgeschäfts zur 
Disposition steht: Aus 50 Stars bzw. 
Sternchen können bis zu vier Band- 
mitglieder ausgesucht werden. Klar, 
daß echte Heuler wie Tina Turnoff, die 
schöne Maradonna oder Wacky Jacko 
(Michael Jackson, im Intro samt 
Sauerstofffläschchen zu bewundern) 
eine Kleinigkeit mehr kosten als ab- 
gehalfterte Ex-Stars wie Rotton John- 
ny, Frank Zipper, String oder Kate 
Bushed! 

Jetzt wird noch ein Name für die 


Satire am Computer ist meist ein böser Reinfall, Spiele wie „Nuclear War“ oder die 
bescheidene Versoftung der englischen Puppen-Serie „Spitting Image“ sprechen Bände! 
Aber Coderilasters witziges Rock-Manager-Spiel hat ja auf anderen Systemen schon fast 
Kultstatus . . . 


Der Aniiga Joker meint: 

Rock-Freaks aufge- 
horcht: Hier gibt’ wahn- 
witzigen Humor zum 
Dumping-Preis! 


ROCKSTAR 

ATE MY HAMSTER 
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Lang erwartet und bereits mit viel Vorschußlorbeeren bedacht, j 
endlich in der Redaktion eingetrudelt. Begeben wir uns also, nicht j 


Der Amiga Joker meint: 
Ait Midwinter hat Rain- 
bird einen Meilenstein 
der Softwaregeschichte 
im ewigen Eis errichtet! 


J ©chureh O^r 
I Qpyion Oste 
lOcablecar Orad 
g ©factory Qhoi 
I Qheafcmine Opel! 
Owarehouse 
O synthesis plant 
Oheadquarters 
Ofnafa2inc- 

O settlement 

■ Omultiple buttons 


E m wurde. Zahlreiche 
ane spucken Feuer und 
ach und verdunkeln so 
s ganze Atmosphäre. Mit- 
1 im Atlantischen Ozean 
eine neue Insel entstan- 
n, die von den letzten 
>erblpibseln unseres ehe- 
ms stolzen Menschen-Ge- 
llechts sinnigerweise 
tidwintp^ genannt wird. 
if jfjlf verzweifelten Suche 
öh Nahrung pnd Energie 
siedelt ejne Gruppe Über- 

iinwesen auf. Alles ist ru- 
i flfcl^gdiich, bis elftes 
gesj derjm^htgierige 
ineral Master^ versucht^ 
‘ Herrschaft über Midr 


PEOPl! 


Die „intelligente“ Karte 


Sj.Gleneral Ma- 
:u Hesiegeft, um 
n wied^rhefsU- 
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nvfechtzeit x ao? 
l s$$on etwas 
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ße IjjbersichtskäYt^ 
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apenfunktioi^ ver- 
gt dem Spieler jede 
hlfe^Einzelheit. Die 
irfh<üach einzelnen^ 
i Sßmifeinierbaren 


uber_lcpitS" angewamt r -ge- 
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v, ~ ^ ^ 


en. ln den verschiedenen 
jebäuden (Kirchön^ank^ 
teilen, Wohnhäuser, Ra- 
iostationen, Berghütten 
nofdergleichen mehr) fin- 
et man Menschen, Mate- 
ial und Maschinen, die man 
ür sein#| Aufgabe braucht, 
JnterWanderem gibt e< 
ort mit Waffen gespickte 
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Midwinter 


*anz passend zur Jahreszeit, in eisige Gefilde . . . 


K W 




Grafik: 

Sound: 

Handhabung 

Spielidee: 

Dauerspaß: 


84% 

72% 

81% 

90% 

91% 


Preis/Leistung: 86% 


en zu orientieren, 
treffen! 

ist es wirklich ge- 
n, einen Meilenstein 
Softwaregeschichte zu 
en - viele span- 
nden vor dem Mo- 


Red. Urteil: 90% 

Für Fortgeschrittene 
Preis: ca. 99,- DM 
Hersteller: Rainbird 
Bezug: CSJ Computersoft 
Spezialität: Ein dicker Wäl- 
zer als Handbuch, aus dem 
auch das Paßwort abgefragt 
wird. 


garantiert! Hof- 
rd dabei niemand 
d . . . (Udo Bartz)Q 


Irgendwie habe ich heute ’ne 

Demonware hat zur Ab- 
wechslung mal ein Spiel für 
die Tüftler unter uns heraus- 
gebracht, bei dem Kombina- 
tionsvermögen und geschick- 
te Vorausplanung alles sind. 
Allerdings scheint man ein 
bißchen bei der Konkurrenz 
„abgespickt“ zu haben . . . 


Der eine oder andere von 
Euch besitzt vielleicht noch 
eins dieser kleinen Plastik- 
spielchen, bei denen man 
einzelne Felder zu einem 
Bild zusammenschieben 
muß. Diese Grundidee hat 
Demonware aufgegriffen 
und ein spaßiges Computer- 
game daraus gemacht. Es 
geht darum, verschiedene 
mit Rohren verzierte Qua- 
drate so zusammenzusetzen, 
daß eine durchgehende Lei- 
tung entsteht. Durch die 
saust dann, wenn alles gut- 
gegangen ist, eine kleine Ku- 
gel ins Zielfeld. Die Sache 
klingt wiedermal viel ein- 
facher, als die Praxis aus- 
sieht: Das Verschieben der 
Felder geht dank eines ziem- 
lich knappen Zeitlimits 
nämlich in heller Panik von- 
statten! Zum Glück tauchen 
gelegentlich Bonusquadrate 
auf, die mehr Leben, mehr 
Zeit und andere schöne 
Dinge spendieren. Es gibt 
insgesamt 100 Spielab- 
schnitte, die durch 15 ver- 
schiedene Melodien sound- 
mäßig untermalt werden. 
Alles in allem ist Demon- 
wares neueste Kreation ganz 


ziemlich lange Leitung . . . 

nett, hat aber Schwächen bei 
Grafik und Motivation. 
Daß es 100 Level gibt, ist 
zwar gut und schön, sie ähn- 
eln sich halt leider alle sehr! 
Hinzu kommt, daß True 
Trick eigentlich nichts ande- 
res ist, als eine geschickte 
Mixtur aus „Sliding“ und 
„Pipe Mania“. Ein typischer 
Vertreter jener Sorte von 
Spielen, mit denen man sich 
zwar nicht stundenlang am 
Stück beschäftigt, die man 
jedoch immer wieder gerne 
für ein paar Runden hervor- 
kramt. (C. Borgmeier) 


True Trick 


Grafik: 62% 

Sound: 65% 

Handhabung: 71% 

Spielidee: 28% 

Dauerspaß: 64% 


64% 


Red. Urteil: 

Für Experten 
Preis: noch offen 
Hersteller: Demonware 
Bezug: Demonware 

Softwarehouse 


Spezialität: Wer einen Part- 
ner zur Hand hat, darf auch 
zu zweit „tricksen“ (nach- 
einander), die Highscores 
werden so oder so abgespei- 
chert. 


ist das neue Strategie-Game von Rainbird jetzt 




Krieg der Moleküle: 

E-Motion 



Der Amiga Joker meint: 

Eine neue Spielidee, 
durchgestylt präsentiert: 
E-Motion hat das Zeug 
zum Knobel-Klassiker! 


Assembly Line, die Jungs, die 
schon für „Interphase“ und 
das geniale „Pipe Mania“ 
verantwortlich zeichneten, 
haben sich eine neue Tüftelei 
ausgedacht: Ein Game, von 
dem Papa Einstein sicher be- 
geistert gewesen wäre . . . 

Jeder der insgesamt 50 Level 


bringt verschiedenfarbige 
Kugeln in den unterschied- 
lichsten Anordnungen auf 
den Screen, sobald zwei 
gleichfarbige zusammen- 
prallen, verschwinden sie. 
„Abgeräumt“ wird mit einer 
Stoßkugel, deren Bewe- 
gungsrichtung mit dem Joy- 
stick bestimmt wird. Sollten 
sich jedoch zwei verschie- 
denfarbige Kugeln berüh- 
ren, so entsehen daraus klei- 
ne Bälle einer dritten Farbe. 
Sammelt man diese rechtzei- 
tig ein, so erhält man Extra- 
Energie (Zeit); läßt man sie 
in Ruhe, entsteht eine zu- 
sätzliche neue Kugel! 
Außerdem sorgen das recht 
knappe Zeitlimit und zu- 
sätzliche Gemeinheiten wie 
z.B. Gummibänder, mit 
denen die Kugeln verbun- 


den sind, für Gehirn- und 
Stickakrobatik unter er- 
schwerten Bedingungen. 
E-Motion überzeugt nicht 
alleine durch die neue Spiel- 
idee, auch die Präsentation 
ist sehr chic geraten: Simple, 
aber durchgestylte Ray- 
Tracing Grafik in herrlichen 
Farben und ein toller 
(Titel-) Soundtrack in fein- 
stem 4-Kanal Stereo erfreu- 
en Auge und Ohr. Auch an- 
sonsten wurde alles für ge- 
hobenen Spielspaß getan: Es 
gibt drei verschiedene Bo- 
nuslevel, zwei Spieler dürfen 
gleichzeitig zur Sache gehen, 
und Erfolge bleiben der 
Nachwelt in einer hübschen 
Highscore-Liste erhalten. 
Anders gesagt: Ein Muß für 
den geschickten Knobel- 
Freak! (ml) 



E-Motion 

Grafik: 

Sound: 

Handhabung: 

Spielidee: 

Dauerspaß: 

Preis/Leistung 

Red. Urteil: 86% 

Für Fortgeschrittene 
Preis: ca. 69,- DM 
Hersteller: U.S. GoL 
Bezug: Gamesworl 

Spezialität: In einem Menü 
können zahlreiche Parame- 
ter, wie Stick/Tastatur, „um- 
gedrehte“ Steuerung, Demo-, 
Trainings- und Spielmodus 
oder die Rotationsgeschwin- 
digkeit der Kugeln verstellt 
werden. 


Fäustlinge mit böser 
Überraschung: . . . 

Kid Gloves 


Was passiert, wenn ein klei- 
ner Junge in der Sporttasche 
seines Großonkels kramt, 
darin ein paar uralte Box- 
handschuhe findet und sie na- 
türlich gleich anprobiert? 
Nun, in unserem Fall wird er 
ohnmächtig und wacht kurze 
Zeit später in der Steinzeit 
wieder auf. . . 

Als der vorwitzige Knabe 
dort wilde Tiere und keulen- 
schwingende Höhlenmen- 
schen erblickt, hat er ver- 
ständlicherweise nur noch 
den einen Wunsch: „Nix wie 
ab nach Hause!“ Der Heim- 
weg führt ihn von links nach 
rechts über den Screen; da- 
bei begegnen dem kleinen 
Hüpfer überall fiese Mon- 
ster, wilde Tiere und böse 
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Menschen, die ihm die neun 
Bildschirmleben rauben 
wollen. Um seine Helden- 
haut zu retten, hat er soge- 
nannte Todesmünzen: Die 
tanzen nach ihrem Abschuß 
eine Weile auf dem Screen 
herum und erledigen zumin- 
dest die kleineren Gegner. 
Für die größeren Monster 
kauft er sich in einem der 
herumstehenden Geschäfte 
Laserpistolen, verbesserte 
Todesmünzen oder Zauber- 


sprüche - die erforderliche 
Barschaft (Goldmünzen) 
findet man unterwegs. 

Kid Gloves ist ein amüsan- 
tes Hüpf- und Laufspielchen. 
Sound und Grafik sind zwar 
nur durchschnittlich, dafür 
bietet das Game ordent- 
lichen Spielspaß - dem Spie- 
ler wird nicht nur Geschick, 
sondern auch einiges an 
Strategie abverlangt. Positiv 
fiel außerdem die abwechs- 
lungsreiche Gestaltung der 


einzelnen Level auf: Alle 
zehn Bilder (insgesamt 50) 
wechselt die Zeitepoche. 
Wenn es also auch kein Hit 
unter den Jump-Games ist, 
besser gelungen als z.B. 
„Axel’s Magic Hammer“ ist 
Kid Gloves nach meiner 
Meinung allemal. 

(C. Borgmeier) 


Kid Gloves 
Grafik: 

Sound: 63% 

Handhabung: 72% 

Spielidee: 42% 

Dauerspaß: 71% 

Preis/Leistung: 61% 

Red. Urteil: 62% 

Für Anfänger 
Preis: ca. 84,- DM 
Hersteller: Millennium 
Bezug: Joysoft 

Spezialität: Zwischen den 
einzelnen Bildern wird nicht 
gescrollt, sondern einfach 
umgeschaltet . . . 










Allmählich mausert sieh das Angebot für Tiefsee-Kapitäne auf dem Amiga. Damit sie nicht 
weiterhin alleine mit „Silent Service“ oder dem „Sub {^MBimulator“ unter der 
Meeresoberfläche dah^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^Hei^-Boo^imulator 
jetzt endlich auch für unsere „Freundin“ lungesetzt. 


Der Amiga Joker meint: 

it 688 Attack Sub wird 
jeder Freizeitkapitän zum 
Schrecken der Meere! 


nur aüe Handbücher so wä- gerade noch verschmerzen 
ren! Einziger Patzer ist die läßt. Na j : a, und das inzy/L 
englische Liste der Tastatur- sehen reichlich veraltete 
belegungen. was sich aber- Feindbild (Ost & West ~ 


Das Interessanteste an die- 
sem Game ist vielleicht, daß 
die simulierten U-Boote auf 
dem aktuellsten Stand der 
Technik sind. Zur Auswahl 
stehen ein amerikanisches 
Boot der Los Angelos-Klas- 
se und ein russischer Alfa- 
Typ (hier tickern die Mel- 
dungen in pseudo-kyrilli- 
scher Schrift über den Scre- 
en!), die sich mit den insge- 
samt zehn Missionen rum- 
schlagen dürfen. In den 
Booten ist alles in Komman- 
do-Abschnitte unterteilt, die 
man von der Zentrale aus 
per Maus oder F-Tasten er- 
reicht. Im einzelnen sind es: 
Funkraum, Periskop, So- 
nar, Waffen und Naviga- 
tion. Ganz im Zeichen der 
neuen Zeit beherrschen 
Computer jetzt auch in den 
Tiefen des Ozeans das Ge- 
schehen, faule Freizeitkapi- 
täne können auf Autopilot, 
Sonar- und Zielcomputer 
zurückgreifen. An Waffen 
gibt es außer den üblichen 
Torpedos auch (schnellere) 
Raketen und „Noisemaker“, 
die den Feind mit ihrem 
Krach ablenken sollen. 

Die Simulation ist recht um- 
fassend ausgefallen, d.h. 
man darf sich mit unzähli- 
gen Optionen auseinander- 
setzen, bevor es so richtig in 
die Schlacht geht. Das exzel- 
lente deutsche Handbuch 
sorgt aber dafür, daß dabei 
keine großen Probleme auf- 
tauchen; alle Funktionen 
werden mit Bildern und 
Auflistungen der verschie- 
denen Schiffstypen genaue- 
stem erklärt. Dazu gibt’s ei- 
ne schöne Einführung für 
unerfahrene Kadetten oder 
einen Schnellstart für altge- 
diente Seebären - ach, wenn 
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Das Boot im Querschnitt. 



A TORPEDO H AS REACHED ITS TARGET 


13:0^X 02:00:32 V 00:05:36 


{PS 


Nicht schlecht, was? Ja, der Zielcomputer versteht sein Handwerk . . . 



Die Kommandozentrale in der U.S. Version 


Hund & Katz) ist auch nicht 
unbedingt jedermanns Ge- 
schmack . . . 

Die verschiedenen Missio- 
nen steigern sich schön lang- 
sam im Schwierigkeitsgrad, 
Anfänger können darüber- 
hinaus eine leichtere Spiel- 
stufe anwählen. Die Grafik 
ist ein bißchen lahm im Auf- 
bau, aber sonst schon in 
Ordnung. Sound wird nur in 
minimalen Dosen geboten, 
was aber kein Wunder ist, 
oder habt ihr schon mal ei- 
nen Fisch reden hören? So 
richtig auszusetzen gibt es 
eigentlich nichts an diesem 
Game, trotzdem fehlt ihm 
irgendwie die ganz große 
Klasse. Man kann nicht auf 
Patrouille gehen, und eine 
schicke Highscore-Liste wie 
bei „Silent Service“ habe ich 
auch vermißt - genauer ge- 
sagt, es läßt sich überhaupt 
nichts abspeichern! Die Mo- 
dem-Spieloption ist bei der 
Konvertierung vom PC auf 
den Amiga leider auch ver- 
loren gegangen. 

Dennoch: Wer auf Unter- 
wasser-Simulationen steht, 
wird 688 Attack Sub sicher 
mögen, und bis „Red Storm 
Rising“ endlich fertig ist, 
muß man sich ja schließlich 
irgendwie die Zeit vertrei- 
ben! (mm) 


688 Attack Sub 


Grafik: 

Sound: 

Handhabung: 

Spielidee: 

Dauerspaß: 

Preis/Leistung: 



78% 


Red. Urteil: 

Variabel 

Preis: ca. 89,- DM 
Hersteller: Electronic Arts 
Bezug: Frank Heidak 


Spezialität: Wer den Luxus 
einer Festplatte sein eigen 
nennt, kann das Game dar- 
auf installieren; es gibt kei- 
nen Kopierschutz, nur Ab- 
frage aus dem Handbuch. 
Der Gag mit der „Boss-Ta- 
ste“ war allerdings am PC 
sicher sinnvoller . . . 
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UBI SOFT stellt vor 


F RED 


Vertrieb : Rushware Microhandelsges. mbH 
Bruchweg 128—132 
4044 Kaarst 2 
m 02101 / 607-0 

Vertrieb Österreich : Karasoft, Darius ■ 

^ prfrieb Schweiz : Thali AG 


Mehr als 50 Spielszenen, 
rund hundert verschie- 
dene Kobolde und Mon- 
ster, phantastische Gra- 
fiken sowie die 3D - Tie- 
fenvorstellung erhöhen 
Ihren Spielgenuß. 


1{s legend 


Schwarze Magie 
in mittelalter 
lichem Gewand! 


Tollkühne Kapriolen, 
dargeboten in mär- 
chenhaftem Szenario 
und untermalt von ori- 
ginellen Soundeffek- 
ten, bestimmen dieses 
Arcade/Actionspiel. 


FRED 

Originalität in 
Perfektion ! 











KRAMER throws a cohbination 
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PAUSE 1 


Ring frei für Goliaths neue Boxmanager- 
Simulation: Die zweite Veröffentlichung des 
jungen englischen Softwarehauses ist zwar kein Sieg 
durch KO, aber nach Punkten liegt sie ganz weit 
vorne in der Gunst der Schiedsrichter! 


Der Amiga Joker meint: 

kann mit dieser 
Boxmanager-Simulation 
einen klaren Sieg nach 
Punkten verbuchen! 


Nach einem beeindrucken- 
den Vorspann kann sich der 
tatendurstige Jungmanager 
von seiner kessen Sekretärin 
per Karteikarte ein paar 
hoffnungsvolle Boxtalente 
zeigen lassen. Hat er einen 
davon ausgewählt, geht’s an 
die Arbeit: Man muß sich 
überlegen, gegen welchen 
Gegner man als erstes an- 
tritt, und mit dessen Mana- 
ger einen Kampf verein- 
baren; außerdem braucht 
man das OK von einem der 
beiden Weltboxverbände 
(FWB/WCIB). Während 
der eigene Schützling dann 
im Kraftraum schwitzt, 
kann man über die Höhe der 
Börse verhandeln, einen 
Spion zum Auskundschaf- 
ten losschicken (wenn er er- 
wischt wird, gibt’s allerdings 
was auf die Nase!), für 
sportmedizinische Betreu- 
ung sorgen, und so manches 
mehr. Am „Tag X“ sitzt man 
natürlich mit am Ring und 
versucht, durch geschicktes 
Variieren der Kampftaktik 
den Gegner in die Knie zu 
zwingen. 

Das Game ist für eine Ma- 
nagersimulation ungewöhn- 
lich gut präsentiert; die (teil- 
weise sogar animierte) Gra- 
fik reicht schon fast an Cine- 
maware-Spiele heran, sie ist 
nur etwas gröber und nicht 
ganz so umfangreich. Der 
Simulations-Charakter (Re- 
alismus!) kommt recht or- 
dentlich ’rüber, die Boxer 
können sich z.B. beim Trai- 
ning verletzen oder Foul- 
schläge im Kampf austeilen. 
Trotz der Komplexität des 
Spiels ist die Bedienung sim- 
pel und nur gelegentlich ein 
bißchen umständlich; abge- 
sehen von der anfänglichen 
Namenseingabe wird alles 
mit der Maus erledigt. Auch 
die Statistiken sind logisch 


und übersichtlich aufge- 
baut. 

Ein paar Schattenseiten hat 
das Ganze natürlich auch; 
so kann man nur einen Bo- 
xer managen, es gibt keine 
Musik, sondern nur wenige 
(erträgliche) Effekte und vor 
allem: Beim Kampf selbst ist 
man nur Zuschauer, eigent- 
lich sogar nur Zuhörer, denn 
alles was es dabei auf dem 
Screen zu sehen gibt, sind 
zwei Journalisten, die das 
Geschehen kommentieren. 
Für eine Managersimula- 
tion ist ein richtiger Action- 
Teil zwar nicht unbedingt 
erforderlich, aber lustiger 
wär’s halt schon gewesen! 
Trotz dieser kleinen Schön- 
heitsfehler ist WCBM das 
derzeit wohl beste Boxspiel 
für den Amiga. Für die lang- 
anhaltende Motivation sor- 
gen vor allem die sogenann- 
ten A.I. Gegner („Artificial 
Intelligence“), was im Klar- 
text bedeutet, daß über Sieg 
oder Niederlage nicht ein- 
fach durch Vergleich der 
Kampfwerte oder der Li- 
stenplazierung entschieden 
wird. Es kommt vielmehr 
auch ganz entscheidend auf 
die richtige Taktik während 
des Fights an! Wer seinen 
Gegner z.B. dadurch über- 
rascht, daß er es in den er- 
sten Runden eher zurück- 
haltend angeht und dann 
plötzlich auf bedingungslo- 
sen Angriff umschaltet, hat 
schon fast gewonnen . . . 
Dennoch: Bis zum ersten Ti- 
telgewinn ist der Weg weit, 
es ist bekanntlich noch kein 
Rocky vom Himmel gefal- 
len. Wer sich also erstmal 
darauf einläßt, seinen 
Schützling ganz nach oben 
zu boxen, erhält eine Menge 
Unterhaltung für sein Geld! 
(mm) 


Spezialität: Kein Kopier- 
schutz, Paßwortabfrage, eng- 
lische Anleitung. Nur ein 
Spielstand pro Disk abspei- 
cherbar! 


World 

CH*VPIONSHIP 

Boxing 

NVSNÄGER 


World Championship 
Boxing Manager 

Grafik: 

Sound: 

Handhabung: 74% 

Spielidee: 

Dauerspaß: 81% 

Preis/Leistung: 79% 


Red. Urteil: 80% 

Für Fortgeschrittene 
Preis: ca. 69,- DM 
Hersteller: Goliath 
Bezug: Frank Heidak 
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Der Amiga Joker meint: 
Knights of the Crystal- 
lion geht völlig neue 
Wege - nur weiter so! 


Vor unendlich langer Zeit durchstreif- 
te eine riesige Seeschlange unseren 
noch jungen Planeten. Wegen ihrer 
übermäßigen Freßgier dick und 
schwerfällig geworden, blieb sie in 
einem ausgetrockneten Flußbett hän- 
gen Und verendete kläglich. Jahrhun- 
derte später zog das Volk der Orodrim 
dort vorbei und erwählte das von der 
Sonne ausgebleichte Skelett zu seiner 
neuen Heimstatt. Die Priester der 
Orodrim, die dem Gott Tsimit dienen, 
fanden in dem versteinerten Monster- 
hirn Kristalle, aus denen sie ein magi- 
sches Pferd formten: das Crystallion. 
Nur wer sich in einer Reihe von langen 
und schwierigen Prüfungen als würdig 
erwiesen hatte, Ritter des Crystallion 
zu werden, durfte fortan die Regie- 
rungsgeschäfte der Orodrim überneh- 
men. Und genau das ist der Wunsch 
eines ehrgeizigen Mitglieds der Adre- 
ni-Familie, in dessen Rolle der Spieler 
schlüpft. Wie sehen die Prüfungen nun 
aus? 

Nach dem Vorspann, der mit Ray 
Tracing-Grafiken äufwarten kann, ge- 
langt man in das Hauptmenü mit fünf 
verschiedenen (Spiel-)Optionen: Ein 
Mausklick auf „Haresh“ befördert ei- 
nen an den heimischen Herd der Adre- 
nis; hier legt man die Preise für die 
Waren fest, die von der eigenen Sippe 
produziert werden, beteiligt sich an 
Hilfsaktionen für andere Familien 
und opfert dem Tsimit (sehr wichtig!). 
Kurz gesagt, handelt es sich bei diesem 
Teil um eine einfache Wirtschafts- 
simulation - die verschiedenen Ein- 
stellungen können (bei Bedarf) auch 
dem Wechsel der Jahreszeiten ange- 
paßt werden. 

Aber wir fühlen uns ja schließlich zu 
höheren Dingen berufen, also kehren 
wir wieder zurück ins Menü: Um die 
telepathischen Fähigkeiten zu schu- 
len, muß das „Deketa“-Spiel geübt 
werden; das ist im Prinzip nichts ande- 
res als das gute alte „Memory“, nur mit 
Zahlenkarten. Wenn die telepathi- 
schen Kräfte dann zunehmen, kann 
man die Ziffern nebelhaft durch den 
Kartenrücken schimmern sehen. Lei- 
der steigt auch der Schwierigkeitsgrad 
ständig an: die Karten werden nämlich 
untereinander vertauscht, und zwar 
umso schneller, je besser der Spieler 
wird. Überhaupt fangen alle „Einzel- 
spiele“ sehr einfach an, werden dann 
aber fortlaufend schwieriger - man 
kann allerdings alles erstmal in 
Trockenübungen ausprobieren. 




Zur Stärkung des strategisch-logi- 
schen Denkens dient „Bosu“, ein ent- 
fernt an „Mühle“ erinnerndes Brett- 
spiel. Jeder Spieler (du und der Ami- 
ga) erhält sechs Glaskugeln, die ab- 
wechselnd auf das Brett gesetzt wer- 
den; wer zum Schluß die meisten freien 
Verbindungen zwischen seinen Kugeln 
hat, gewinnt das Spiel. Man sollte 
schon ein bißchen Zeit in die Erler- 
nung der besten Strategien investieren, 
da das Bosu-Brett im weiteren Spiel- 
verlauf mit schöner Regelmäßigkeit 
wieder auftaucht. Aber wer erstmal 
den Dreh heraus hat, gewinnt prak- 
tisch immer (zumindest dann, wenn 
der Gegner den ersten Zug hat). 

Bevor wir nun endlich zur Hauptsache 
kommen, werfen wir noch schnell ei- 
nen Blick auf „Proda“. Ein einfach 



Tsimit: Auf Sammeltour im Höhlen-Labyrinth. 




Deketa: Quasi eine mystische Memory- Variante 




Das ist kein Spiel - das ist eine Zivilisation! Der markige Spruch aus dem Presseinfo läßt 
schon erahnen, was hier auf einen zukommt. Bill Williams, langjähriger Cinemaware- 
Designer und Schöpfer von „Sinbad and the Throne of the Falcon“, präsentiert für 
US Gold eine neue Generation von Computerspielen: die Kultursimulation. 



Teile der Tsimit-Höhlen sind in stimmungsvolle Finsternis getaucht . . . 



Bosu: Fast wie Mühle, nur anders! 



Uaresh: Auch Skelellbewohner treiben Handel! 



Proda: Nur wenn die Kristalle richtig liegen, 
fließt die Power! 


gemachtes, aber schwierig zu beherr- 
schendes Geschicklichkeitsspielchen, 
bei dem man Kristalle zu kleinen 
Gruppen ordnen muß. Natürlich wird 
das (unter Zeitdruck!) kunstvoll auf- 
gebaute Werk andauernd wieder 
durcheinandergebracht, so daß man 
dabei ganz schön ins Schwitzen 
kommt. Aber auch hier ist wieder 
Übung die halbe Miete, und wer keine 
Erfolge vorweisen kann, hat auch kei- 
ne Chancen, jemals Kristallritter zu 
werden. 

Bleibt noch „Tsimit“ übrig, gewisser- 
maßen die Höhle des Löwen. Zu- 
nächst gilt es, den örtlichen Wächter 
zu überzeugen (Bestechung!), dann 
erhält man seinen Kristallanzug, der 
dreimalige Wiederbelebung garan- 
tiert. Sodann durchstreift man ein ur- 
zeitl ich anmutendes* Höhlen-Laby- 
rinth und sammelt soviele Kristalle 
wie möglich ein. Mit der rechten 
Maustaste wird eine Laufmarke ge- 
setzt, um das Sprite zu bewegen, mit 
der linken feuert man Plasmakugeln 
ab. Fliegende und watschelnde Geg- 
ner tauchen anfangs selten, später da- 
für in rauhen Mengen auf. Diese Sam- 


meltour muß insgesamt viermal absol- 
viert werden; hat man schließlich alle 
Prüfungen erfolgreich hinter sich ge- 
bracht, gibt’s zur Belohnung eine zau- 
berhafte Animation des freigeworde- 
nen Crystallion-Pferdes. 

Knights of the Crystallion ist tatsäch- 
lich etwas anders als die anderen Spie- 
le - eine (merkwürdige) Welt für sich. 
Wenden wir aber trotzdem mal unsere 
althergebrachten Bewertungskriterien 
darauf an: Die Animationen sind flie- 
ßend, die Grafiken hätte ich mir etwas 
detaillierter gewünscht. Gescrollt wird 
nicht, die Screens werden jeweils um- 
geschaltet. Die außergewöhnliche mu- 
sikalische Untermalung erzeugt eine 
Stimmung wie auf einem orientali- 
schen Basar - abschalten läßt sie sich 
nicht, wem’s auf die Nerven geht, der 
muß halt am Lautstärkeregler drehen. 
Die Maussteuerung funktioniert ta- 
dellos, zur Handhabung fällt mir auch 
sonst nichts Böses ein. Da man das 
Spiel auf keinen Fall in einer Sitzung 
beenden kann, ist eine Save-Option 
selbstverständlich. 

Aul' den ersten Blick mutet diese 
„Spielesammlung“ etwas konfus und 
zusammenhanglos an, doch nach einer 
gewissen Eingewöhnungszeit kommt 
man sehr gut mit allem klar: Die 
grundverschiedenen Einzelteile fügen 
sich dann zu einem logischen und 
unterhaltsamen Puzzle zusammen. 
Fazit: Endlich mal eine wirklich neue 
und ausbaufähige Spielidce - hoffen 
wir, daß noch mehr dieser „Kultursi- 
mulationen“ auf uns zukommen! (wh) 


Knights of the Crystallion 

Grafik: 69% 

Sound: 74% 

Handhabung: 78% 

Spielidee: 90% 

Dauerspaß: 72% 

Preis/Leistung: 70% 

Red. Urteil: 73% 

Für Fortgeschrittene 
Preis: ca. 99,- DM 
Hersteller: U.S. Gold 
Bezug: Gamesworld 

Spezialität: Zwei Disketten, 
Zweitlaufwerk wird unter- 
stützt. Spiel und Anleitung 
sind derzeit nur in Englisch 
erhältlich. Gelegentlich wird 
ein Paßwort (als kleines Ge- 
schicklichkeitsspielchen ge- 
tarnt) abgefragt. 



BIP 







WIR SIND, WIE UNSER LOGO SCHON VER- 
RÄT, DER BISSIGE SOFTWAREHERSTELLER, 
DER JETZT DIE ZÄHNE ZEIGT! 

DESHALB SUCHEN WIR LEUTE MIT BISS, DIE SICH MIT UNS ZUSAMMEN 
IN DER SOFTWAREBRANCHE FESTBEISSEN WOLLEN ! 


für die Systeme AMIGA-PC • ATARI ST • C64 suchen wir 

PROGRAMMIERER, GRAFIKER, 

DIE SICH IN IHRE PROGRAMME DIE ZWAR NICHT IN DEN DIE VIELLEICHT SOGAR 
REINBEISSEN KÖNNEN UND MONITOR BEISSEN, ABER SCHON MIT UNSEREM 
VIELLEICHT SOGAR SCHON IHRE PIXEL VIELLEICHT BISSIGEN SOUNDTOOL HITS 
FERTIGE PRODUKTE ENT- SCHON MIT NAMEN AN- SCHREIBEN.... 
WICKELTHABEN. SPRECHEN. 


MUSIKER 


CHRIS HULSBECK’S WORKSTATION 


DAS ULTIMATIVE SOUNDTOOL 

FÜR IHREN AMIGA, DAS JEDEN MUSIKERTRAUM 
WIRKLICHKEIT WERDEN LÄSST ! 


THE POWER OF THE 90’S! 


DEMONWARE GMBH • STRAHLENBERGER STR. 125 A • 6050 OFFENBACH • TELEFON 069/8004703 • FAX 069/816072 


COPV RIGHT DEMONWARI 


Ein markiger Titel, drei verschiedene Autos zur Auswahl, ansehnliche Grafiken und viel, 
viel Wüstensand - das sind die Zutaten, aus denen der französische Label Tomahawk sein 


neues Rallye-Spektakel zusammengebraut hat. 


Zur Begrüßung gibt’s eine 
fremdländische Sprachaus- 
gabe, mittelprächtige Musik 
und ein äußerst beschei- 
denes Titelbild - wer will 
schon einen Stoßdämpfer in 
Großaufnahme sehen? Aber 
das kann einen echten 
Rallye-Piloten natürlich 
nicht erschrecken, und so 
suchen wir uns halt die pas- 
sende Karre aus: Ein solider, 
relativ langsamer Serienwa- 
gen, eine aufgemotzte, aber 
etwas reparaturanfälligere 
Version und ein super- 
schneller Rennflitzer stehen 
zur Wahl. Ist die Entschei- 
dung gefallen, findet man 
sich auch schon am Steuer 
wieder . . . 

Die Screen-Aufteilung ist 
durchaus gelungen: Zwi- 
schen dem (bei Lenkvorgän- 
gen animierten) Fahrer und 
dem Co-Piloten befinden 
sich der Tacho, ein elektro- 
nischer Kompaß, sowie der 
Streckenplan, auf dem auch 
die jeweiligen Positionen der 
Konkurrenz zu sehen sind. 
Ein Balken symbolisiert den 
Grad der Beschädigungen 
am Wagen; sollte das Maxi- 
mum überschritten werden, 
gibt’s eine Zeitstrafe, und 
man wird zum nächsten 
Etappenziel geschleppt. Der 
weitaus größte Teil des Scre- 
ens ist jedoch dem Ausblick 
aus der Fahrerkanzel Vorbe- 
halten, wo man die heranzi- 
schende Wüstenlandschaft 
samt gegnerischen Fahrzeu- 
gen und Wegmarkierungen 
(kleine Steinchen) in ordent- 
licher, wenn auch nicht gera- 
de aufregender 3D-Grafik 
bewundern darf. 

Bei Ankunft an einem der 
insgesamt sechs Etappen- 
Ziele bekommt man eine 
Zeitkarte zu sehen - die 
Reihenfolge des Einlaufs 
entscheidet über die Start- 
position für den nächsten 
Streckenabschnitt. Ehe es 
dann weitergeht, darf man 
sich noch am Anblick ver- 
schiedener und teilweise so- 
gar animierter Zwischenbil- 
der ergötzen (sehr stim- 
mungsvoll!). Die zweite und 
die vierte Etappe sind Son- 



derprüfungen, hier gilt es 
mutterseelenalleine einen 
Orientierungslauf gegen die 
Uhr zu bestehen. 

Paris Dakar ist ein Game 
mit viel Licht und eben- 
soviel Schatten: Die hüb- 
sche Grafik und vor allem 
die Möglichkeit, abseits der 
eingezeichneten Strecke 
nach Abkürzungen zu su- 
chen, sorgen für echtes 
Rallye-Feeling - das ewige 
Gehoppel, sollte man über 
eines der zahlreichen Hin- 
dernisse (Tierskelette, alte 
Kanister, Sandhügel, etc.) 
düsen, setzt sogar noch eins 
drauf! Nur leider ist das 
Game geradezu kindisch 
einfach, die Stick-Steuerung 
verfügt noch nicht einmal 
über eine Schaltung. Hinzu 
kommt der schwache Sound 
(brumm, brumm); einzig die 
Musikeinlagen an den Etap- 
penzielen konnten gefallen. 
Und die schwarzen NTSC- 
Streifen an den Bildschirm- 
rändern hätten sicher auch 
nicht sein müssen . . . 

Alles in allem ist Paris 
Dakar also ganz gute Com- 
puter-Unterhaltung für 
Rennspiel-Neulinge, die ein 
leichtes aber stimmungsvol- 
les Game suchen. Nicht 
mehr, aber auch um keinen 
Deut weniger! (ml) 



62% 


69% 


60% 


57% 


Paris Dakar 90 

Grafik: 

Sound: 

Handhabung: | 

Spielidee: 

Dauerspaß: 

Preis/Leistung 

Red. Urteil: 63% 

Variabel 

Preis: ca. 84,- DM 
Hersteller: Tomahawk 
Bezug: Bomico 

Spezialität: Bei eingeschal- 
teter Speichererweiterung 
führte oft erst der zweite 
Ladeversuch zum Erfolg. 
Die typisch französische 
Farbcode-Abfrage durfte na- 
türlich auch hier nicht fehlen. 









Vorsicht: Dieser Gartenzwerg hat’s in sich! 


Der zweite Teil von U.S. Golds „mächtigem und magischem“ Rollenspiel präsentiert sich 
am Amiga ganz im Stil von „Bard’s Tale“ und „Alternate Reality“. Ein neuer Star am 
Rollenspiel-Himmel? 



Um es gleich vorwegzuneh- 
men - nicht so ganz! Die 
Charaktererschaffung ist 
stark an das „D & D“-Sy- 
stem angelehnt: Neben den 
üblichen Parametern, 'wie 
STR, INT, WIS, LUCK etc., 
müssen für jedes Party-Mit- 
glied Beruf und Gesinnung 
(gut, böse, neutral) festge- 
legt werden. Es werden min- 
destens sechs Charaktere 
benötigt, die man aus acht 
verschiedenen Standard- 
klassen (Krieger, Dieb, Prie- 
ster . . .), und fünf unter- 
schiedlichen Rassen aus- 
wählen kann. Zusätzlich las- 
sen sich für die „Dreckar- 
beit“ Söldner anwerben - 
die Jungs bestehen aller- 
dings auf prompte Bezah- 
lung. Hat man die langwieri- 
gen Vorbereitungen hinter 
sich gebracht, wird die aktu- 
elle Truppe zusammenge- 
stellt und in eines der städti- 
schen Inns geschickt. 

Die Aufgabe des Spielers be- 
steht darin, das geliebte Hei- 
matland „Cron“ vor Shel- 
tem, einem Finsterling aus 
einer anderen Dimension, 


zu erretten. Im Klartext: 
möglichst viele Monster er- 
schlagen, Unmassen von 
Gold einsammeln und aller- 
lei Rätsel lösen. Angesichts 
der überaus zahlreichen 
Monster (150 verschiedene ! ) 
ist es gar nicht so leicht, 
seine Charaktere am Leben 
zu erhalten. Regelmäßig 
Spielstände abzuspeichern 
(nur in den Inns möglich) ist 
hier mal wieder echt not- 
wendig. Dafür ist das Spiel- 
prinzip recht einfach: Im- 
mer feste druff! Erfolgreich 
bestandene Kämpfe versor- 
gen die Party mit Gold und 
Erfahrungspunkten; was 
wiederum die Grundlage für 
mehr Waffen, verbesserte 
Ausrüstung und damit den 
Aufstieg in höhere Level bil- 
det. Den Zauberkundigen 
stehen natürlich etliche ma- 
gische Sprüche zur Verfü- 
gung, für deren Anwendung 
neben ausreichend Spell- 
points, zum Teil auch Edel- 
steine benötigt werden. An- 
genehmerweise ist man zum 
flotten Vorankommen we- 
der auf die Location-Sprü- 



Ja, hallo: Frankie persönlich! 


che, noch auf die eigenen 
zeichnerischen Fähigkeiten 
angewiesen: Auto-Mapping 
heißt das Zauberwort! 
Gesteuert wird die Abenteu- 
rer-Gruppe ausschließlich 
mit dem Keyboard; sämtli- 
che Aktionen (und derer 
gibt es viele!) werden eben- 
falls per Tastendruck einge- 
leitet. Das Kampfsystem 
bietet zwar umfangreiche 
Möglichkeiten, aber das epi- 
demieartige Auftreten von 
Monstern trübt den Spiel- 
spaß doch gewaltig - allzu- 
viel ist einfach ungesund! 
Auf den beiden Disketten ist 
eine komplette Welt mit 
fünf Städten, Schlössern 
und Feinden satt enthalten. 
Die grafische Umsetzung ist 
nur bei den animierten Geg- 
nern wirklich gut gelungen, 
der magere Screenaufbau 
läßt hingegen eher C 64- 
Feeling aufkommen. Sound 
wird in der englischen Anlei- 
tung zwar versprochen, un- 
ser Testmuster war aber 
leider noch schweigsam. 
Auch das Spiel ist komplett 
in englisch, was aber keine 


großen Schwierigkeiten be- 
reitet. 

Might and Magic II ist 
insgesamt kein schlechtes 
Game, nahrhafte Durch- 
schnittskost für ausgehun- 
gerte Schwertschwinger halt. 
Wer den großen Rollen- 
spiel-Knüller erwartet hat, 
wird zwar etwas enttäuscht, 
aber es muß ja bekanntlich 
nicht immer Kaviar sein . . . 
(wh) 


Might and Magic 

Grafik: 

Handhabung: 

Spielidee: 41% 

Dauerspaß: 71% 

Red. Urteil: 67% 

Für Fortgeschrittene 
Preis: noch offen 
Hersteller: New World Com- 
puting 

Bezug: noch offen 

Spezialität: Kein Kopier- 
schutz, HD-Installation 
möglich, amerikanische Tas- 
taturbelegung, laaange La- 
dezeiten. 












Und wieder ist es soweit! Sicher seid Ihr schon gespannt wie ein Regenschirm, ob heute 
endlich auch Euer Name in der Ruhmeshalle steht. Also, viel Glück, gehen wir’s an: 





ItlC'NEWS SOFTWARE GmbH 

Berkenstraße 42 
4000 Düsseldorf 1 
0211/6790925 oder 0211/676201 
FAX 0211/671544 

Bitte nur Händleranfragen! 


Up & Down 

Ein Amiga-Game erhält: 
Michael Müller, Wendlingen 
Andreas Otto, Selm 
Oliver Malenke, Günzenhau- 
sen 

Ein Joker-Shirt gewinnt: 
Tobias Anger er, Fassau 
Jens Heindrichs, Arnsberg 
Peter Hochberger, Dillingen 

Stromausfall 

Die Science-Fiction Simula- 
tion Perry Rhodan geht an: 
Sascha Penshorn, Mönchen- 
gladbach 

Auf Cthulhus Spur, das 
Horror-Rollenspiel, bekommt: 


NEU NEU ** AMIGA-GAMES ** NEU NEU 


VERSANDSERVICE 

Michael Schneider & Carola Hamann / Reichsstr. 50 / 1000 Berlin 19 

24 h-HOTLINE (0 30) 3 04 31 56 


Austerlitz 69,90 

Champions of Krynn . 79,90 
Full Metal Planete .... 69,90 

Great Courts 69,90 

Ivanhoe 69,90 


Block out 65,90 

Chase HQ 59,90 

Ghostbusters 2 69,90 

Iron Lord 72,90 

Jumping Jackson .... 54,90 

Rainbow Islands 
Rings of Medusa 

North & South 64,90 Paris Dakkar 90 69,90 


Pipe-mania 69,90 

Sim City 74,90 

Startrash 54,90 

TV-Sport Basketball . . 79,90 


Rock & Roll 64,90 

Spy vs. Spy (3 Titel) . 75,90 

Super Cars 59,90 

Typhoon Thomson . . . 69,90 


Cabal 69,90 

Dragons Breath 79,90 

Ghouls & Ghosts 69,90 

It came f. Desert .... 79,90 
Limes & Napoleon . . . 54,90 

59.90 

64.90 

Pinball Magic 59,90 

Shufflepack Cafe .... 64,90 

Starflight 69,90 

Tower of Babel 72,90 

X-Out 59,90 


Irrtum und Preisänderungen Vorbehalten / Preisliste gegen frankierten Rückumschlag. Verandko- 
sten: Nachnahme +7,50 DM /Vorkasse +5,50 DM/Ab 150,- DM versandkostenfrei. Neue Titel 
werden per Erscheinen geliefert / Bestellungen bitte an Abt. Amiga 



Roger Kropf, Bern, Schweiz 

Das exklusive Ariolasoft- 
Rätselspiel 

Die Lösung unseres Silben- 
rätsels war soooo schwer, 
daß Ihr sie ausnahmslos alle 
erraten habt. Trotzdem - der 
Ordnung halber - hier die 
richtige Antwort: Ariola- 
soft. Sehr einfallsreich, 
nich’?! Alsdann, schreiten 
wir zu den Gewinnern. 

Den 1 . Preis und damit 10 (!) 
Spiele der Spitzenklasse, ein 
Video, ein Frisbee und ein 
T-Shirt erhält: 

Jörn Linster, Wallerfangen 
Für den 2. - 6. Platz gibt’s 
ebenfalls Video, Frisbee und 
T-Shirt, sowie noch zwei sig- 
nierte Games, und das ha- 
ben gewonnen: 

Sven Mahnke, Hamburg 
Heiko Staab, Hoppstädten 
AuDao, Sindelfingen 
Rudolf Bratschitsch, Inns- 
bruck, Österreich 
Agnes Ruf ener, Bern, Schweiz 
7. - 10. Platz: Video, T-Shirt, 
Frisbee und je ein signiertes 
Game geht an: 

Dusan Barac, Heusenstamm 
Timo Kwiatkista, Michael- 
stadt 

Michael Filkorn, Heppen- 
heim 

Raphael Haefeli, Döttingen, 
Schweiz 

Unseren einzigartigen Platz 
1 1 mit einem signierten Ga- 
me, Hewson Badges und 
Larry-Postkarten gewinnt: 


Matthias Bahnsen, Glinde 
Last not least, die Plätze 12 

- 20 belegen: 

Wolfgang Driesen, Werschau 
Gernot Krickl, Gaubitsch 
Stefan Nikolaus, Darmstadt 
Karin Bühler und Richard 
Kramer, Weil der Stadt 
Fabian Beutin, Berlin 
Jürgen Halboth, Rottmar, 
DDR 

Wang Long, Badgastein, 
Österreich 

Lutz Busko, Gerlingen 
Iwan Gasser, Isenthal, 
Schweiz 

Es läuft noch . . . 

. . .der große Magie-Bytes 
Seefahrer-Wettbewerb. Und 
zwar bis zum 1. Mai 90. Da 
gibt’s also kein langes Zö- 
gern, denn eh’ Ihr Euch ver- 
seht, ist’s auch schon zu 
spät. Also ran an den Griffel 

- gefragt sind drei Magie- 
Bytes Spiele samt dem aktu- 
ellen Preis. 

Ach ja: Bei unserer Joker- 
Galerie gibt’s zwar außer 
Ruhm und Ehre nichts zu 
gewinnen, wer aber dennoch 
einmal seine Kunstwerke 
(Zeichnung, Comic, Demo, 
Gedicht, was weiß ich . . .) 
einer staunenden Öffent- 
lichkeit präsentieren möchte 

- nur immer her damit! 

Wie immer wünschen wir 
allen viel Glück und gratu- 
lieren den Gewinnern. Bis 
zum nächsten Monat - same 
time, same place . . . 









Hardware 


Verkaufe C 64 + 1541 II + 1531 + 
F.-Monitor 1702 + 3 Handbücher 
+ 3 Joysticks + Disklocher + Ori- 
ginalspiele. TOP-Zustand! 1A! Wie 
neu! Preis: DM 750.- VB, Tel: 
02227/2365. Verkaufe außerdem: 
CBS Spielekonsole + Spiele + Joy- 
stick + Converter (damit ist die 
Abspielung von Atari VCS Spielen 
möglich, auch v. Parker u. Activi- 
sion-Spiele). Preis: DM 180.-! 
Ebenfalls TOP-Zustand 
Verkaufe C 64 II + Floppy 1541 II 
+ Farbmonitor Philips CM 8802 + 
50 Leerdisks + diverses Zubehör. 
Kaum gebraucht für DM 700.- 
(NP: ca. 1300.-) Tanja Rothe, Bern- 
wardstr. 8, 3226 Westfeld. Tel: 
05065/8272 

Suche gebrauchten A2000. Bitte 
100% O.K. Tel: 08573/1352 
Verkaufe 5,25“ Floppy! Durchge- 
schliffener Systembus, 40/80 
Tracks Umschalter, abschaltbar, 
kaum gebraucht. Preis auf Anfra- 
ge. Verkaufe KultOriginal für DM 
35.-. Tel: 06461/8191 (Thomas) am 
besten zwischen 12.00 und 14.00 
Uhr 

Verkaufe C 64 + Floppy + Action 
Replay + MK-VI 4- Bücher + Kar- 
ten + Pokes + 2 Diskettenboxen + 
3 Originalspiele gegen Höchstge- 
bot! Bitte keine Anrufe! Marc 
Roos, Stettiner Str. 4, 3501 Eder- 
mönde/Besse 

Verkaufe 512 KB Speichererweite- 
rung + Dungeon Master (kompl. 
dt.), 1 Monat alt, für DM 250.-. 
Philipp Klan, Dorfäcker 26, 7952 
Dürnau. Tel. Nr. angeben, ich rufe 
zurück! 

Verkaufe Speichererweiterung für 
A500 + Uhr, abschaltbar, neu für 
DM 240.-. Tel: 05361/78482 
Amiga 500 + Megabyte + 2 externe 
Laufwerke (3,5“ und 5,25“) + 100 
Disketten pro Laufwerk + 2 Joy- 
sticks + 2 Mousepads + HF-Modu- 
lator abzugeben. VB: DM 1600.-. 
Tel: 02841/504274 ab 14.00 Uhr 
Austria!! 512KB RAM-Erweite- 
rung (m. Ein/Aus Schalter) für 
A500. Neu!! Für nur DM 199.- 
(noch 6 Monate Garantie). Tel: 
05574/22249 (Thomas) Austria! 

Suche Kickumschaltplatine von 
V1.2 auf VI. 3 incl. Rom V1.3. 
Preisvorstellungen an: Gerald 
Partzsch, Altrheinstr. 17, 6800 
Mannheim 31. Tel: 0621/755845 


Das Disk-Coder-Modulü Es codiert 
jede Disk so, daß keiner die codier- 
te Disk ohne das Modul laden 
kann. Ohne Modul 100% unmög- 
lich! DM 40.-. Externes Laufwerk 
nötig! Bei Info Rückporto! Murad 
M’Barki, Bergstr. 218, 4370 Marl 
Verkaufe Handy Scanner (Came- 
ron) für Amiga! 16 Graustufen. 
Fast neu, mit Software. NP: DM 
990,-; VB: 700,-. Tel:07231/62173 
ab 18.00 Uhr (Wolfgang) 

Verkaufe Amiga 500 m. HF Modu- 
lator und 70 Disks neuester Softwa- 
re für DM 700.-. Tel: 02630/2600 
(ab 17.00 Uhr) 

Verkaufe TV-Modulator (unbe- 
nutzt). Tel: 0541/17981 ab 18.00 
Uhr 


Software 


Tausche Original-Software: North 
& South, Super Wonderboy in 
Monsterland, Lords of the Rising 
Sun, u.a.! Tel: 07391/6709 außer Di 
und Do von 14.00 bis 17.00 Uhr. 
Marcus 

Aniiga! Suche Demos und Intros, 
Anwender Programme. Christian 
Lieven, Postfach 7133, 5030 Hürth 7 
Kaufe und tausche Amiga-Games! 
Send Lists to: Jörg Engesser, Wei- 
denstr. 72, 2940 Wilhelmshaven. Be 
fast! Only cool stuffü 
Suche Tauschpartner für C 64! Habe 
Spiele wie: Mr.Heli, Double Dra- 
gon II, Ninja Warriors, Fire Power, 
Super Wonderboy, New Zealand 

Story, Indy II, Hard’n’Heavy, 

Schreibt an: Michael Adlkofer, Auf 
dem Leimen 15, 6718 Grünstadt 
PD für Amiga. Riesige Auswahl 
und niedrige Preise. Kostenloser 
Katalog auf Disk bei: Michael Möl- 
ler, Sanderstr. 16, 2843 Dinklage. 
Tel. 04443/2457 ab 14.00 Uhr 
Verkaufe Amiga-Originale mit Ver- 
packung. Alien Syndrome, Hosta- 
ges, Falcon F-16, Populous, Silk- 
worm, X-Out (sehr billige Preise!). 
Ruft mich nach 15.30 Uhr an. Habe 
auch C 64 Originale. Target Rene- 
gade, Gryzar und Predator. Tho- 
mas Eschmann, Mainstr. 19, 4047 
Dormagen. Tel: 02106/62257 

Hilfe!! Bin in Spiele-Not! Software 
aller Art für A500 gesucht! Nur 
Originale! Schickt Listen bitte 
schnellstens an: Stefan Dorscht, 
Mühlgasse 2, 8615 Melkendorf. Tel: 
09505/7652. Mo - Fr von 14.00 bis 
16.00 Uhr 


Verkaufe Original Indiana Jones III 
Adventure mit Anleitung (DM 45.-) 
und Safari Guns (DM 40.-). Mat- 
thias Habig, V.-Droste-Hülshoff- 
Str. 7, 4740 Oelde. Tel: 02522/4777 
Halley Projekt Original von Minds- 
cape gesucht!Zahle bis DM 50.-. 
Call: 0906/22386. Keine Raubko- 
pien! 

Verkaufe Amiga-Originale: Space 
Harrier II (DM 35.-), North & 
South, X-Out, Great Courts, Con- 
queror und Knight Force (je DM 
40.-), Treasure Island Dizzy (DM 
25.-), Larry II und Aquanaut (noch 
verschweißt, da doppelt - je DM 
50.-). Kaufe auch Amiga Originale! 
Tel: 05191/12923 (Maik) 

Billiger geht’s nicht mehr! Verkaufe 
Populous Prom. Lands für nur DM 
30.- wg. Doppelschenkung. Tel: 
089/8503831 

Verkaufe Originale: Strike Force 
Harrier für SFR 40.- und Stadt der 
Löwen für SFR 70.- (brandneu)! 
Tauschmöglichkeiten! Wendet 
Euch an: Samuel Hug, Stüdlerstr. 6, 
CH-8913 Ottenbach, Schweiz 
Verkaufe Original-Spiele: Maniac 
Mansion dt. (DM 40.-), Hostages 
(DM 20.-), Personal Nightmare 
(DM 40.-), Indiana Jones Adv. dt. 
(DM 40.-). Tel: 02331/631376 (Kai) 
Schüler sucht verzweifelt . . .Indiana 
Jones III Adv., Sim City (512K), It 
came from the Desert, Jagd auf 
Roter Oktober (dt.), Larry II ... 
für wenig Geld (DM 20,- bis 40,- 
pro Spiel). Bitte nur Originale! 
Call: 09505/7652 Mo bis Fr von 
14.00 bis 16.00 Uhr (Stefan) 

Die Gelegenheit! Originaldisketten 
von: Xenon II, Bionic Comman- 
dos, Tiger Road, Thunderblade, 
Double Dragon, Leaderboard, 
Chamonix Challenge, Galdregons 
Domain, Running Man, Motor- 
bike Madness, Better dead than 
Alien, Hellfire I Indicrus, Bermuda 
Projekt, P.O.W., ECO, Powerplay 
(dt.), Mousetrap, Masterninja, 
Amiga Karate, Spaceport, Amiga 
Arcade Classics (Samml.), Mean 
18, für je DM 10.- - 40.-. Tel: 089/ 
8503831 ab 17.00 Uhr. Dieter 
Marchsreiter, Julius-Haerlin-Str. 9, 
8035 Gauting 

Suche Software für Amiga! Schickt 
Listen oder Disks an: Sven Moos, 
Frankfurter Str. 202, 5908 N.K.- 
Wiederstein. Tel: 02735/4695 
Marquise of Victory - Yugoslavia C 
64 & Amiga! Wir haben alles! Alt 
oder neu! Superbillig! Ruft uns 
einfach an oder schreibt an: Stefan 
Papdi, Cara Dusana 3, 24000 Subo- 
tica, Yugoslavia. Tel: 0038 24 21557 
(deutsch) oder 0038 24 21152 
(engl.) Antwort 100% 


Habe neueste Software! Brandaktu- 
ell! Meldet Euch unter der 
Tel. Nummer: 07309/6227 (Bern- 
hard) 

Suche zuverlässigen Tauschpartner! 
Schreibt an: Markus Stäuble, Parsi- 
falstr. 7, 7912 Weißenhorn 
Topaktuelle Amiga-Software gün- 
stig abzugeben! Gratisliste anfor- 
dern bei: Thomas Beisser, Postfach 
142, A-1140 Wien. Viele Program- 
me (Spiele u. Anwender) vorhan- 
den. Auch für Neueinsteiger(in- 
nen). 

Tausche und verkaufe meine Amiga- 
Spiele! Niedrige Preise! Gratis-Li- 
ste anfordern bei: L.J.S. (Timo 
Holländer), Falkenweg 11, 6340 
Dillenburg 

Verkaufe Originale! Future Wars 
(+ Lösungshinweise) für DM 55.-, 
Day of the Pharaoh und Warp für 
je DM 45.-, Gridstart für DM 25.-, 
Garrison I/II für je DM 30.-, zu- 
sammen DM 180.- (als Zugabe 
Mortville Manor bei Gesamtab- 
nahme). J. Bartodziej, Tel: 05204/ 
8196 

Verkaufe Originale: RVF Honda 
(DM 30.-), Devpac Assembler dt. 
V.2.0, Assembler + Editor + De- 
bugger + Handbuch, 150 Seiten für 
DM 60.- (NP: DM 150.-). Karsten 
Vogt, Stephanusstr. 24, 2900 Ol- 
denburg. Tel. 0441/391 199 
Hey Amiga Freaks! Falls Du zufäl- 
lig günstig und schnell zu Amiga- 
Soft gelangen willst, welche garan- 
tiert brandneu ist (natürlich auch 
ältere Prg.), dann verlange noch 
heute Info und Liste bei: Stefan 
King, Reidholzstr. 83, CH-8805 
Richterswil. 100% Antwort 

Verkaufe für Amiga Day of the 
Pharaoh (DM 35.-), Original ver- 
packt, mit Anleitung. Tel: 02872/ 
3669 (Thorsten), ab 15.00 Uhr 
Verkaufe Originale mit Anleitung 
für Amiga: Space Quest III (dt.), 
Falcon (dt.), Indiana Jones Adv. 
für je DM 45.-! Shadowofthe Beast 
(ohne T-Shirt, 1MB), Day of the 
Viper (dt.) für je DM 40.-! Lom- 
bard Rally, Hard Drivin (dt.) für je 
DM 30.-! Versand zuzügl. NN + 
Porto! Tel: 06732/4289 (Christian) 
Amiga Public Domain Games Gra- 
fik, Sound, Anwender, viele Serien. 
Preise: 3,5“ für DM 2.-; 5,25“ für 
DM 1.- inkl. Diskette, natürlich 
virusfrei! Versand innerhalb von 24 
Stunden gegen Vorkasse plus DM 
5.- Versandkosten. Liste gegen DM 
3.- in Briefmarken. Alle PD-Pro- 
gramme aus Amiga Joker bei mir 
zu Superpreisen zu haben. A. Ay- 
din, Wallstr. 65, 4370 Marl 4. Tel: 
02365/86398 







Amiga Anfänger sucht zuverlässi- 
gen Tauschpartner. 100% Antwort. 
Philipp Klan, Dorfäcker 26, 7952 
Dürnau 

Verkaufe Amiga-Originale! Dra- 
gon’s Lair (DM 45.-), Batman, Su- 
perman (je DM 40.-), Tim und 
Struppi (DM 35.-), Super Back 
(Festplattenkopierprogramm) NP: 
169.- für VB DM 80.-. Alles incl. 
Porto, Lieferung gegen Vorkasse 
oder Nachnahme (+ DM 2.-). 
Klaus P. Möller, Schwabenstr. 90, 
8952 Marktoberdorf. Tel u. BTX: 
08342/40929 

Verkaufe Atari ST Originale! 
Mickey Mouse, Bards Tale, Sub- 
battle Sim., Arcade Force Four (6 
Spiele), Epyx on Atari ST (3 Spie- 
le), Impact, Mission Elevator und 
Shefox für DM 10.- - 40.-. Dieter 
Marchsreiter, Julius-Haerlin-Str. 9, 
8035 Gauting; Tel: 089/8503831 ab 
17.00 Uhr 

Suche zuverlässige Tauschpartner 
mit Amiga-Soft. Schickt Eure Li- 
sten an: Christian Pfister, Ein- 
steinstr. 21, 8727 Werneck. 100% 
Antwort 

Hi Amiga Joystick Spezialisten! 
Sucht Ihr Software, die absolut 
billig, gut, preiswert und mit blitz- 
schnellem Service verschickt wird? 
Das ist bei uns kein Problem! Stef- 
an King, Reidholzstr. 83, 8805 
Richterswil, Tel: 01/784 7114. Die- 
ses Angebot unbedingt abchecken! 
100% Antwort 

Suche Super-Originale wie Kult 
oder Xenon II möglichst billig. Li- 
sten an: Florian Hensel, Waldstr. 
20, 3548 Arolsen 

Tausche Great Courts (Orig.) u. 
Indy (Adv., Orig.) gegen Police 
Quest 1 u. Leisure Suit Larry 1. 
Verkaufe außerdem Moonwalker 
für DM 40.-. Lars Petersen, Theo- 
dor Koerner Str. 5 ld, 4048 Gu. 1 

Original Programme, alle Preise 
incl. Versand, für je DM 30.-: 
Speedball, Paranoia Complex (Cy- 
berworld), The Sentinel, Mini- 
Golf-Plus, Für je DM 25.-: Quadra- 
lien, Bombuzal, Beam, Better dead 
than Alien, Slaygon. Alle Prgr. 
100% in Ordnung, inkl. Anleitun- 
gen und Verpackung. Tausche 
auch. U. Annussek, Gold- 
schmiedstr. 32, 7450 Hechingen. 
Tel: 07471/13521 abends, öfters 
versuchen 

Originale ab DM 20.-!! u.a.: Out 
Run, Rings of Medusa, Sim City, 
Indiana Jones III (Adv.), Yuppies 
Revenge und viele mehr! Tel: 
05241/48469 (ab 14.00 Uhr) oder 
schreibt mit Liste an: S. Heese, 
Friebestr. 2, 4830 Gütersloh 

Tausche orig. Drakkhen gegen Way- 
ne Gretzky H. Schick das Spiel 
gleich an: Mario Karlovic, Bö- 
nerstr. 9, 8500 Nürnberg 40, und ich 
schicke Drakkhen an dich! 

Star Trek! Das gigantische origina- 
le PD-Spiel der 80er Jahre, mit 
orig. dt. Anl, auf 2 Disketten für 
512K oder 1 MB. Schickt DM 10.- 
an: 1. Weyland, Bültenweg 4a, 2126 
Adendorf 


Suche Amiga-Soft! Nur Originale. 
Zahle DM 25.- bis 30.- für: Great 
Courts, TV Sports Football, 
Chambers of Shaolin, Sim City, 
Power Drift, Stadt der Löwen, 
North and South, Blood Money, 
Populous, Falcon F-16. Tel: 06142/ 
59175 (Florian) 14.00 - 20.00 Uhr 
Spiele und Anwender billig zu verge- 
ben. Tel: (0043)04852/37805. 
Adr.: Michael Tschurtschenthaler, 
Kärntner Str. 22, A-9900 Lienz, 
Österreich 

Suche für Amiga: Clown’o’Mania, 
Maniac Mansion, The Chambers of 
Shaolin, Super Wonderboy, Super 
Cars, Pinball Magic, Super Puffy 
und Startrash. Biete pro Spiel DM 
20.- bis 30.-. Schreibt an: Dennis 
Hübner, Herrmann-Allmers-Str. 
90, 2970 Emden. 

Verkaufe Originale: Lords of the 
Rising Sun (DM 40.-), X-Out (DM 
50.-), Lizenz zum Töten (DM 40.-). 
Bitte schreibt an: Guido Bülow, 
Michel-BuckStr. 6, 7930 Ehningen 
Verkaufe Software! Patrick Huber, 
Breitestr. 3, CH-8472 Seuzach 
Amiga! Suche Tauschpartner für 
Top-Software. Kaufe auch Games. 
Verlangt Gratis-Liste von: Peter 
Skutecki, Gemsweg 1, 7913 Sen- 
den. Verkaufe Originale von C64: 
z.B. Spy III, Garfield, Western Ga- 
mes. Disk und Casetten! Verkaufe 
auch Kompl. Lösungen. 100% Ant- 
wort!!! 

Verkaufe Originale mit Anl. in 1A 
Zustand: Soccer Mana. Plus (DM 
25.-), Amiga Gold Hits - 4 Spiele 
(DM 25.-), Wall Street Wizard 
(DM 30.-), Wayne Gretzky Hockey 
- 1MB (DM 40.-), Indy III, Adv., dt. 
(DM 45.-) oder zusammen für DM 
150.-. Bitte nur schriftl. an: Thor- 
sten Perwitzschky, Rheinlandstr. 
24, 6231 Schwalbach 

Amiga! Verkaufe od. tausche: Lar- 
ry I (DM 45.-), Bionic Commando 
(DM 35.-), Marble Madness (DM 
30.-), alles zusammen DM 95.- oder 
einzeln (Tausch). Ruft an unter: 
02101/65784 (Philipp) ab 17.00 
Uhr. Suche auch zuverl. Tausch- 
partner! Suche: Dungeon Master, 
externes 3,5“ Laufwerk, Take em 
Out, Tower of Babel, Cabal, Hard 
Drivin (natürlich alles für Amiga, 
ist doch klar!), Chase HQ, Their 
finest Hour, Block Out, Space 
Quest III, Dragons Breath u.v.m 

Verkaufe Originale für Amiga m. 
dt. Anl. u. Verp.: Stadt der Löwen 
(DM 40.-), Castle Warrior und 
Druid II (je DM 20.-), Hellowoon 
und Quiwi (je DM 10.-). Habe auch 
viele Demos und Intros für Amiga! 
Kostenlose Info anfordern. Tel: 
02304/81415 (Ralf) 

Tausche Indiana Jones mit Hint 
Book gegen eines der folg. Spiele: 
Space Ace, North & South oder 
Kaiser. Nur Originale! Tel: 05443/ 
334 oder schreibt an: Henrik Mey- 
er, Poststr. 13, 2844 Lemförde bei 
Osnabrück 

Biete Software für Amiga. Schreibt 
an: Sven Moos, Frankfurterstr. 
202, 5908 N.K. -Wiederstein 


Originale m. Anl. zu verkaufen: 
Purple Saturn Day, Zak McKra- 
ken, Katakis, Phobia (je DM 30.-); 
Xenon II, Stormlord, Super Won- 
derboy, Sperical (je DM 35.-), Be- 
ast, Fiendish Freddys, Chambers 
of Shaolin (je DM 40.-), X-Out 
(DM 50.-). Suche auch zuverl. 
Tauschpartner. Nur Originale! 
Amiga, the Best! Contact: Günter 
Preisinger, Schützenstr. 33, 8595 
Waldsassen 

Tausche und suche Mega-Demos, 
Intros, Anwender! Christian Lie- 
ven, Postfach 7133, 5030 Hürth 7 
Biete Top-Soft zu fairen Preisen! 
Call: 06181/83966 (Mo - Fr, 18.00 
bis 20.00 Uhr) 

Verkaufe Skidoo und California 
Games für Amiga. DM 55.- je 
Spiel. Tausche auch gegen: Space 
Ace oder Indiana Jones II, Leisure 
Suit Larry I u. II, West Phaser, 
Maniac Mansion. Keine Raubko- 
pien! Tel: 07340/7316 
Verkaufe Amiga-Originale: North 
& South (DM 45.-), Rocket Ranger, 
King of Chicago, Highlights (5 Ga- 
mes), Premier Collection (4 Ga- 
mes), It’s a Kind of Magic (4 Ga- 
mes), Spherical (je DM 40.-), Mega 
Pack (6 Games), R-Type (je DM 
30.-), Arkanoid, Spitting Images, 
Better dead than Alien, Fred Feu- 
erstein, Titan, Thexder, Silkworm, 
Fusion (je DM 25.-), Sidewinder, 
Bomb Fusion, Peter Pan (je DM 
20.-). Alles incl. Porto. Lieferung 
per Vorkasse oder Nachnahme (+ 
DM 2.-). Klaus P. Möller, Schwa- 
benstr., 90, 8952 Marktoberdorf. 
Tel u. BTX: 08342/40929 
Amiga! Suche Tauschpartner für 
Amiga Public Domain Soft. Habe 
21 Disks. Schreibt an: Markus 
Wild, Grammertingerstr. 23, 7450 
Hechingen 

Amiga Public Domain!! Fred Fish, 
Kickstart, ACID, Gamiga, RPD, 
BELAmiga, usw. ca. 1500 Disks 
vorhanden. Tausche und verkaufe, 
2DD Disks INC Public Domain: 
DM 3.-. New Line, Heinrichstr. 1, 
2900 Oldenburg 

Hey Leute! Habe alte und neue 
Soft. Verkaufe leere Disk für SFR 
1,60 oder DM 1,60. Tel: 037/ 
431001 am besten ab 15.00 Uhr. 
Duong Kiem Due, Peterstr. 31, 
CH-3186 Diidingen, Schweiz 

Verkaufe Original Amiga Spiele mit 
Anleitung: Populous, RVF Honda 
(je DM 35.-), LED Storm, Xenon, 
Rockford, Marble Madness (je DM 
30.-) und viele mehr. Liste oder 
Bestellung an: Werner Benzing, 
Nelkenstr. 12, 3015 Wennigsen 5 
Amiga! Löse meine Disk-Samm- 
lung auf. Habe gute Spiele wie z.B.: 
Kaiser II, Space Ace, Battle Squa- 
dron usw. Meldet Euch bei: T. Mer- 
kert, Waldhofstr. 125, 6800 Mann- 
heim 

Verkaufe Original-Spiele m. Anl.: 
Elite, Great Courts (je DM 30.-), 
W.C. Leaderboard (DM 20.-), Rick 
Dangerous, Table Tennis Sim. (je 
DM 25.-). Bernd Müller, Neustr. 35, 
5403 Mülheim-Kärlich 1 



Verkaufe Hard Drivin, Sim City 
oder tausche gegen Rings of Medu- 
sa, Legend of Faerghail, Drakk- 
hen .. . Tel: 0541/17981 ab 18.00 
Uhr 

Achtung f. Documentum! verkaufe 
ich über 120 Schriften auf 5 Disket- 
ten für nur DM 30.- inkl. Porto u. 
Verp. Schon mit einem 9-Nadel- 
Drucker erreicht man den Aus- 
druck in Laserqualität! Bitte 
schickt einen Verrechnungsscheck 
oder Bares (per Einschreiben) an: 
Gerald Partzsch, Altrheinstr. 17, 
6800 Mannheim 31 
Verkaufe Amiga-Soft! Alte und 
neue Games, z.B.: Fighter Bomber, 
Iron Lord, Future Wars, Indy III 
(Adv.), Gunship, u.v.m. Alles Ori- 
ginale m. Anl. u. Verp.! Solange 
Vorrat reicht. Tel: 07231/62173 ab 
18.00 Uhr (Wolfgang) 

Indiana Jones III das Adv. in dt. 
originalverp. m. allen Beilagen, fast 
neu! NP: DM 70.-, jetzt für DM 45.- 
zu verkaufen. Wendet Euch 
schriftl. an: Michael Geuting, Am 
Hang 19, 4290 Bocholt 
Biete Software zu fairen Preisen! 
Call: 06181/83966 (Mo - Fr, 18.00 
bis 22.00 Uhr) 

Verkaufe Amiga-Originale: Dark 
Castle (2 Disks m. Anl.) und Black 
Shadow für nur DM 20.-. Auch 
Tausch möglich! Tel: 0951/16931 
ab 18.00 Uhr (Andy) 

Verkaufe Originale: Onslaught 
(DM 60.-), Powerdrift (DM 50.-), 
Super Wonderboy (50.-). Alle zu- 
sammen für DM 150.-. Verkaufe 
auch andere Software, zu geilen 
Preisen! Ruft an oder schreibt: Pe- 
ter Richlick, Weidenring 65, 7990 
FN 1. Tel: 07541/73493. Liste ge- 
gen DM 1,50. Be fast! Halt noch- 
was: Der Erste, der mir DM 20.- 
schickt, bekommt eine 2. Floppy, 
der 5., der mir DM 50.- schickt, 
bekommt einen Monitor 1084S, der 
10., der mir DM 20.- schickt, be- 
kommt die A512 Speichererweite- 
rung. 

Verkaufe für A500 orig. Hard Drivin 
für DM 45.- oder tausche gegen It 
came from the Desert (ebenfalls orig, 
verp.). Anrufe Mo - So, von 14.00 
bis 25.00 Uhr (1.00 Uhr - haha!). 
Tel: 030/3416628, Michael Omerzo, 
Luisenplatz 3, 1000 Berlin 10 


Verschiedenes 


Programmiere Amiga-Software, 
auch Intros! Call: 06073/3901 

3,5“ Disketten No Name, 2DD, mit 
Etiketten und Garantie, 100% er- 
ror free, für nur SFR 1 ,20 pro Stk! ! ! 
B.Wespi, Leimenstr. 45, CH-4105 
Benken. Tel: CH-(0)6 1/734265 
(abends, Bernhard) 
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Seven Gates of Jambala! Wer kann 
mir helfen? Wo finde ich in Level 2 
den 2. Teil des Zauberstabs? Rat- 
schläge an: Frank Becke, Dornrös- 
chenweg 66, 4530 Ibbenbüren 2 

Suche gute Indy III-Komplettlö- 
sung! Tausche gegen andere Kom- 
plettlösungen und Kurztips. Liste 
anfordern bei: Sven Mayer, Mo- 
selstr. 46, 5591 Valwig/Mosel 
Suche Mitspieler für ein interessan- 
tes Strategie- und Handelspost- 
spiel. Kostenlose Info gegen Rück- 
porto bei: Ralf Nanke, Karoli- 
nenstr. 52b, 8510 Fürth/Bay. 
Verkaufe Amiga Joker (1/90, 2/90, 
3/90) und ASM (3/89 - 7/89, 1 1/89 
- 3/90 + Special Nr.5) für DM 3.- 
pro Stk. Rene Sciortino, FritzRe- 
my-Str. 9, 6050 Offenbach. Tel: 
069/854196 

Verkaufe ca. 30 Happy Computer 
(bis 2/90) nur zusammen (Preis 
VB), und ca. 15 64er (bis Ende 88) 
Preis VB. NP/Heft: 6,50. Karsten 
Vogt, Stephanusstr. 24, 2900 Ol- 
denburg. Tel: 0441/391199 
Suche die Starglider II Novelle, wel- 
che dem Original beiliegt. Zahle 
DM 10.- + Porto (wird übernom- 
men). Ronald Kraft, Zum Schäfer- 
köppel 7, 6000 Frankfurt/M. 56 
Verkaufe ASM Einzelhefte: Jahr- 
gang 88 und 89. Verkaufe auch 
JoystickHefte. Preis nach Verein- 
barung. Suche Amiga Joker 1 1/89 
und 12/89. Tel: 06035/2731 ab 

15.00 Uhr 

Nintendo-Spielkonsole mit 18 Spie- 
len zu verkaufen! Tel: 0221/745234 
Ruins of Galaxy sucht noch begei- 
sterte Postspieler. Wenn Du kühn 
und entschlossen bist mitzuma- 
chen, dann schicke DM 5.- (auch 
Briefm.) für eine 24seitige Anlei- 
tung und eine DIN A3 Karte an: 
Volker Jankowski, Birkenallee 32, 
6745 Offenbach. (10 Mitspieler) See 
You! 

Nintendo! Verkaufe Konsole T 6 
Module (Galaga, Kid Ikarus, Super 
Mario Bros., Donkey Kong Jr., 
Donkey Kong 3, Ice Climber). NP: 
DM 550.- (6 Monate alt) VB: 430.-. 
Tel: 02151/398579 (Achim) 
Biorhythmus-Erstellung per Com- 
puter. Pro Monatsberechnung DM 

4. - in bar o. Briefm. Schreibt mit 
Rückporto an: Biorhythmics, 
Stauffenbergstr. 7, 4830 Gütersloh. 
Bitte Geburtsdatum u. gewünsch- 
te^) Monat(e) angeben! 

Verkaufe Lösungen zu Space Quest 
1 + 3, Police Quest 1 + 2, Kult, 
Prison, Kings Quest 1 T 4, Man- 
hunter New York, Ooze, Goldrush, 
Indy 3, Ultima 5, P.Nightmare, The 
Kristal, Arthur, Willow und Dra- 
gons Lair zu je DM 5.-. Kaufe auch 
Lösungen an! Schreibt an: 

5. Czernin, Holzschwanger Str. 10, 
7910 Neu-Ulm 


Suchen Nullmodem für Spiele wie 
Falcon, Populous, etc. Ebenso su- 
chen wir Anl. zu Falcon und TV 
Sports Football. Ruft an: 02937/ 
1512 (Jens) oder 6739 (Uwe) ab 

14.00 Uhr 

Bist Du Postspieler? Dann spiel 
doch mal bei Ruins of Galaxy mit! 
(DIN A3 Karte, 60 Space Stations, 
10 Mitspieler...) Regelheft gibt’s 
bei: Werner Jankowski, Birkenal- 
lee 32, 6745 Offenbach für DM 5.-. 
Also los! Auch für Anfänger! 
Massacre Time!! Neuer Horrorclub 
mit regelmäßig erscheinenden Ma- 
gazinen. DM 5.- pro Ausgabe. In- 
fos bei: Peter Simon, Sudetenstr. 
24a, 8972 Sonthofen. New! New! 
New! 

An alle Postspiel-Fans! Wer will 
Homburg zum Meister machen 
und Bayern in den Ruin führen?! 
Infos und Spielregeln kostenlos bei: 
Sören Schönfeld, Hechtholz lOf, 
2054 Geesthacht 

Suche dokumentierte Seka-Sour- 
cesü über: Sterne, Logo, Sprites, 
Copper, Blitter. Suche auch 
Anw.Prgr.: 3D Vektor Maker, Spri- 
te Maker . . . Suche jemand, der mir 
Tips in Assembler geben kann 
(Raum Köln)! Ruft einfach mal an: 
02273/52207 

Mitspieler für das Postspiel Legend 
of the Unknown World gesucht. 
Sieger erhält ein Original-Compu- 
terspiel auch freier Wahl. Infos bei: 
Carsten Sandtner, Schnitterweg 26, 
6227 Oestrich-Winkel 2. Gegen 
Rückumschlag! 

Sie suchen gebrauchte Hard- oder 
Software, oder Sie möchten etwas 
verkaufen!? Dann sind Sie bei mir 
genau richtig! Rufen Sie mich an! 
Ich werde Ihnen bei der Suche oder 
beim Verkauf gebrauchter Hard- 
und Software behilflich sein. Info 
unter Tel: 06185/2942 von 10.00 bis 

19.00 Uhr 

Suche Modem möglichst günstig + 
Software. Suche auch Kontakt mit 
Rollenspiel-Fans zwecks Erfah- 
rungsaustausch! Probleme mit 
engl. Anleitung? Habe einige ins 
Deutsche übersetzt. Ruft mal an: 
05031/3247 ab 15.00 Uhr (Frank) 

Gamiga! Das neue PD-Disketten- 
Magazin! Nimmt ganze zwei Dis- 
ketten in Anspruch! Dieses Maga- 
zin befindet sich 100% auf Disket- 
te! Über 20 Rubriken und mehrere 
100 Seiten! Super-Grafik und Su- 
per-Sound! Preis: entw. DM 10.- 
oder DM 5.- + 2 Disks. Dieser 
relativ hohe Preis muß leider sein - 
Telefonate, etc. Händleranfragen 
erwünscht! Erscheinungestermin: 
1.4.90. Schreibt an: Dirk Knoop, 
Allerbecker Weg 74, 4831 Langen- 
berg 

Verkaufe Zeitschriften z.B.: Amiga 
Special, Happy Computer, ASM 
u.v.a. Liste gegen Rückporto bei: 
Stefan Miefert, Boelckeweg 12, 
4500 Osnabrück. Tel: 0541/17981 
ab 18.00 Uhr 



Happy Computer, einzelne Ausga- 
ben zw. 7/88 und 2/90, Amiga 
Magazin 7 - 9/89 und div. neuere 
Power Play; ASM 9 - 12/88 zu 
verkaufen! Die Hefte kosten zwi- 
schen DM 1.- und DM 4.-. Liste 
anfordern bei: M. Geuting, Am 
Hang 19, 4290 Bocholt 


Kontakte 


Suche Tauschpartner für Public Do- 
main. Keine Raubkopien und keine 
PLKs! Habe leider erst ca. 70 PD- 
Disks. Suche u.a. Pudomix-Musik- 
PDs. Schreibt an: M. Geuting, Am 
Hang 19, 4290 Bocholt 
Suchen Super-Grafiker! Auf Amiga 
und/oder Atari ST. Wir (4 Pro- 
grammierer, 2 Musikkomponisten 
und nur 2 Grafiker) programmie- 
ren hochwertige Spiele und suchen 
noch sehr talentierte Grafiker. Info 
bei: Murad M’Barki, Bergstr. 218, 
4370 Marl 

If you want to swap the newest stuff, 
watch out for our adress in the next 
Magazine. We are better than all! 
The Empire Crew - Born to be the 
best! 

The Alf-Team Luxembourg sucht 
neue Kontakte. Tausche Intros, 
(Mega)Demos, u. digital. Bilder. 
Wir digitalisieren auch selbst! Grü- 
ße an S-Express u. TGWL. Call us: 
00352/480720 or write to: Rue de 
Prague 5, D2348 Luxembourg. On- 
ly Amiga! 

Phoenix - der Club für Homecom- 
puter! Info gegen frank. Rückum- 
schlag sofort anfordern bei: Phoe- 
nix Computer-Club, Burgweg 3, 
7186 Billingsbach 
Neuester Stuff für Deinen Amiga! 
Liste oder Infos anfordern bei: Nu- 
clear, Postfach 100265, 4970 Bad 
Oeynhausen. We swap too! 


Amiga! Ich suche/tausche Megade- 
mos, Intros, Anwender Prgr. Chri- 
stian Lieven, Postfach 7133, 5030 
Hürth 7 

Hi, here is Depode! Are you sear- 
ching for a great musician for your 
group?Yes?! OK, call: 02241/81374 
or write to: Michael Kern, Luer- 
mannstr. 13, 5210 Troisdorf 13. 
Music is my life! 

Contact Rebels for the newest De- 
mos, Intros and Public Domain 
Stuff! Call: 02166/89093 (Daniel). 
No illegal stuff! Pirates stay at sea! 
Suche Software aller Art für meine 
Freundin! Besonders Spiele und 
Demos! Schreibt an: Marcel Har- 
meyer, Rosenstr. 4, 4512 Wallen- 
horst 

Sucht Ihr neuen Stuff einer profes- 
sionellen Crew aus der Schweiz? 
Unsere Soft ist wasserbillig und auf 
erstklassigen Service müßt Ihr kei- 
neswegs verzichten! Zenith, PO 
Box, Richterswil 

Amiga! CH! Wir bieten das absolut 
billigste Abo der Schweiz! Anzahl 
Disk frei wählbar!! Schreibt sofort 
an: R.S.C.C. postlagernd, CH-1700 
Fribourg. Tel: 037/281977 


Kostenlos 

ist Deine private Kleinanzeige im 
AMIGA JOKER. Postkarte mit 
möglichst kurzem Anzeigentext und 
gewünschter Rubrik versehen und 
einsenden an: 

Joker Verlag 
Kleinanzeige 
Untere Parkstr. 67 
D-8013 Haar 

Und noch einmal: Bitte keine PLK 
Nummern, wir dürfen sie nunmal 
nicht veröffentlichen - ebensowe- 
nig wie Anzeigen, die auf Raubko- 
pien schließen lassen . . . Ach ja, und 
vergeßt nicht Euren Absender! 


NEU ** WORLD OF WONDERS ** NEU 

AMIGATITEL 

PREIS 

AMIGATITEL 

PREIS 

1 ACHTUNG 1 

688 Altack Submarine 

69,90 

Pinnball Magic 

59,90 

BESTELLUNGEN VOM: 

Bad Company 

69,90 

Pipemania 

69,90 


Cabal 

69,90 

Pirates 

69,90 

7.5/14.5/21.5 

Conqueror 3 0 

74,90 

Player Manager 

54,90 


Dragons Breath 

74,90 

Rings of Medusa 

69,90 

VERSANDKOSTEN FREI! 

Drivin Force 

69,90 

Rockstar 

19,90 


Dungeon Quest 

69,90 

Scramble Spirits 

54,90 

VERSAND -TELEFON 

European Space Sim. 

74,90 

Space Harrier 1 (20 Lev) 

49,90 


F-29 Retaliator 

69,90 

Space Harrier 2 

54,90 

(0 61 96/824 67) 

Federation Quest 1 

74,90 

Spy vs Spy 1/2/3 

29,90 


Final Countdown 

69,90 

Startrash 

49,90 

M0-FR: 14-21 UHR 

Fred 

69,90 

Stryx 

54,90 

SA: 9-14 UHR 

Full Metal Planet 

69,90 

Supercars 

54,90 


Hound of Shadow 

74,90 

The Jetsons 

69,90 

KOSTENLOS AKTUELLEN 

Infestation 

69,90 

Tie Break 

69,90 


Ivanhoe 

69,90 

Tower of Babel 

74,90 

KATALOG ANFORDERN 1 

Jumping Jackson 

49,90 

Treasure Island Dizzy 

19,90 


Manchester United 

69,90 

TV. Sports Basketball 

74,90 

WORLD 0F WONDERS 

Midwinter 

69,90 

U.S.S John Young 

a.A 

HÖHENSTR. 31 

North Sea Inferno 

a. A 

Wild Streets 

69,90 

6231 SCHWALBACH 

Omega 

74,90 

Windwalker 

74,90 


ANDERE SPIELE AUF ANFRAGE ! ** 

TÄGL 

ICH NEUHEITEN ** 

VERSANDKOSTEN: NACHNAHME + 6,- DM. VORKASSE +4,- 

DM, PREISÄNDERUNGEN VORBEHALTEN 


/rsr. 





Die Vorgeschichte ist die übliche 
Actiongame-Story: Böse Mächte 

brachten Unheil über das Land, und 
unser Held, der schwarze Tiger, darfs 
wieder richten und für Ruhe und Ord- 
nung sorgen. Zu diesem Zweck muß er 
sich durch acht, in verschiedene Ebe- 
nen unterteilte Level kämpfen; er kann 
Monster abschlachten und nebenbei 
Schätze aufsammeln, die sich in viele 
schicke Extras verwandeln. Bei ver- 
steinerten alten Männern holt man 
sich Ratschläge oder kauft ihnen Waf- 
fen, Rüstungen, Schlüssel und Zauber- 
tränke ab (liegen aber auch so ’rum); 
die benötigte Kohle hinterlassen net- 
terweise die gemeuchelten Gegner. Es 
gibt recht bescheidene Endmonster 
(Blockköpfe/Drachen), Bonus-Dun- 
geons; Pfeile zeigen den korrekten 
Weg durch die Level, und ein Zeitlimit 
sorgt dafür, daß man beim Spielen 
nicht einschläft. 

Black Tiger besticht nicht gerade 
durch neue Ideen, schon eher durch 
interessante Feinde wie die „Weiber 
des Todes“ (drehen die Steuerung um) 
und Bonus-Wesen ä la Capcom-Kühe 
oder Elfen. Die Level sind ziemlich 
komplex, der Held (beziehungsweise 
sein Herr und Gebieter am Joystick) 
kommt ganz schön ins Schwitzen beim 
Laufen, Hüpfen und Klettern. Die 
excellent gezeichnete Grafik ist vom 
Automaten fast nicht zu unterschei- 
den; der Sound ist dafür weniger ge- 
lungen (öde Titelmusik, mickrige Ef- 
fekte), er nervt aber zum Glück wenig- 
stens nicht. 

Im großen und ganzen also ein nettes 
Spielchen, möchte man meinen, nur, 
dem ist leider nicht so! Fangen wir mal 
beim Scrolling an: Das ist so schlimm, 
daß es mich beinahe vom Stuhl ge- 
ruckelt hätte - sollten sich gar mehrere 
Feinde gleichzeitig am Screen tum- 
meln, wird man fast seekrank! Dann 
die Steuerung: ungenau und schwam- 
mig bis dorthinaus, selbst wenn man 
sich daran gewöhnt hat, ist sie noch 
fürchterlich. Diese beiden Punkte hät- 
ten das Game denn auch beinahe zum 
Flop-Kandidaten gemacht, lediglich 
das ordentliche Spielprinzip und die 
ausgezeichnete Grafik retten es vor 
der totalen Katastrophe. Weiter wer- 
den die Highscores nicht gesaved, man 
hat zwar etliche Continues, darf dabei 
aber immer wieder von vorne anfan- 
gen. Daß das Spiel eine Pausefunktion 
(P-Taste) hat, erwähnt die ansonsten 
relativ gute Anleitung mit keinem 
Wort. 

Ja, wie soll ich sagen: Gut umgesetzt 
hätte Black Tiger sicher einen Heiden- 
spaß gemacht, aber so ist es höchstens 
für ganz unerschrockene Fans des 
Automaten geeignet. Mir gefallen 
„Strider“ und „Ghouls ’n’ Ghosts“ 
jedenfalls um Klassen besser! (mm) 


KL ACK TIGER 

Seit er auf dem Markt ist, wird der Amiga mit Automaten- 
Umsetzungen ja förmlich bombardiert. Nur was dabei 
herauskommt, ist meistens dann doch nicht so ganz das 
Wahre! Kleines Beispiel gefällig? Hier, bitte . . . 



4400 HIGH SCOftB 

IE inTÄLlTY 


Haube \ cah sei l you 
soketh »hg . . . . 



Black Tiger 


Spezialität: Unser Testmu- 
ster beglückte uns mit ein 
paar Gurus, teils am Anfang, 
teilweise erst in den Dunge- 
ons. 


Grafik: 

78% 

Sound: 

56% 

Handhabung: 

46% 

Spielidee: 

51% 

Dauerspaß: 

46% 

Preis/Leistung: 

47% 


Red. Urteil: 49% 

Für Fortgeschrittene 
Preis: ca. 75,- DM 
Hersteller: U.S. Gold 
Bezug: Gamesworld 





Jetzt aber ran an’s Leder: 


Schatzsuche der öden Art: 


Italia 1990 


Gold of the Realm 


Jie Fußball-Weltmeister- 
schaft steht vor der Tür, da 
lassen die einschlägigen 

puter-Umsetzungen na- 
ch nicht lange auf sich 
1 ! Codemasters haben 
mit ihrem Soccer-Game 

schon mal den Anfang ge- 
macht. 

Nachdem der mäßige Titel- 
sound verklungen ist, wartet 
schon die erste große Ent- 
scheidung auf den Sportfan: 

„ 1 1 - A-Side Soccer“ oder 
„Soccer Skills“, sprich Spiel 
oder Training? Stürzen wir 
uns also gleich ganz frech ins 
Spiel: 

Es entpuppt sich sehr 
schnell als ein Soccer-Game 
wie tausend andere auch; 
erwähnenswert sind eigent- 
lich nur die besonders klei- 
nen Spielfiguren und die 
Einfachheit des Ganzen - 
Gewinnen ist kein Problem! 
Ansonsten: ein bis vier Spie- 
ler (bei vier Teilnehmern 
müssen sich allerdings zwei 
mit der Tastatur zufrieden 
geben - würg!), High- 
scores(!), Spieldauer ein- 
stellbar von 5 bis 90 Minu- 
ten, und wer mag, kann sich 
einen automatischen Tor- 
wart zulegen. Außer- 
dem ist sportliche Fairneß 
Trumpf - Fouls gibt es na^R 
lieh einfach keine! 

Im Traingsteil kann ma 
Sprinten, Umgang mit der 
Ball und Elfmeter üben oder 
diverse Gymnastikeinlagen'j 
absolvieren. Steuerung oder 
Teamnamen ändern geht 


auch hier, nur die Teilne - 
merzahl ist diesmal auf 5 
beschränkt. 

Die Grafik ist nur an 
chen Stellen gut, im a 
meinen wird sie dem Ar 
kaum gerecht. An 
werden mittelmäßige Musik 
und spärliche FX geboten. 
In beiden Teilen ist die 
Steuerung durchdacht, hät- 



te aber besser 
werden können. 
Italia 1990 ein re< 
Game - wollen 
daß die Nati- 
Schaft ebenso 
hat . . . (mm) 


gesetzt 
omit ist 
t simples 
ir hoffen, 
nalmann- 



Italia 1990 


Grafik: 

60% 

Sound: 

57% 

Handhabung: 

60% 

Spielidee: 

59% 

Dauerspaß: 

58% 

Preis/Leistung: 69% 

Red. Urteil: 

58% 

Für Anfänger 


Preis: ca. 20,- 

•DM 

Hersteller: Codemasters 

Bezug: Rushvvare 

Spezialität: 

Wer zwischen 

Spiel und Training wechseln 

will, hat nur 

eine Wahl: re- 

booten! 



lte Story in altem Gewand: 
Das Goldfieber ist mal wie- 
der ausgebrochen, diesmal 
steht stupides Herumstöbern 
in düsteren Kellergewölben 
auf der Tagesordnung . . . 

Stell dir vor, du öffnest deine 
Haustür, und auf der 
Schwelle haucht gerade ein 
armer, verdreckter Penner 
sein Leben aus. Bevor er 
aber endgültig den Löffel 
abgibt, überläßt er dir noch 
eine Karte, auf der gar sa- 
genhafte Schlösser voller 
Schätze eingezeichnet sind. 
Wer würde sich da nicht auf 
die Socken machen? 

Im Stil von „Fairy Tale“ 
latscht man durch die unin- 
spiriert gezeichnete Land- 
schaft und müht sich dabei 
mit der ungenauen Stick- 
Steuerung ab. Betritt man 
eines der Schlösser, so geht’s 
drinnen genauso simpel wei- 
ter. Holztüren verschiedener 
Coleur versperren hin und 
wieder den Weg, zumindest 
so lange, bis ein gleichfar- 
biger Schlüssel gefunden 
ist. Außerdem liegen noch 
Scrolls, Kerzen, Becher und 
ähnliche Rollenspiell- Ver- 

satzstücke herum, die bei 
der langatmigen Suche hel- 
fen. Die verschiedenen 
Stockwerke der alten Ge- 
mäuer sind durch Treppen 
oder Teleporter verbunden, 
und natürlich kann man sich I 
gelegentlich auch mit einem I 
Monster anlegen, das ver- 


sucht, einem die Lebens- 
energie abzuzwacken. Die 
Gegner sind aber minde- 
stens ebenso einfallslos wie 
die ca. 300 recht ähnlichen 
Screens. 

Da auch der in der engli- 
schen Anleitung so beson- 
ders gelobte Midi-Sound 
kaum über ein müdes 
„trapp, trapp“ hinaus- 
kommt, kann mir das ge- 
suchte Gold gestohlen blei- 
ben: Alles schon oft (und 
viel besser) dagewesen! (wh) 



Gold of the Realm 

Grafik: 

38% 

Sound: 

42% 

Handhabung: 

45% 

Spielidee: 

29% 

Dauerspaß: 

41% 

Preis/Leistung: 

34% 

Red. Urteil: 

Für Anfänger 

37% 

Preis: ca. 69,- DM 

Hersteller: Magnetic Images 
Bezug: Leisuresoft 

Spezialität: Man darf sich die 
Anzahl der zu durchstöbern- 
den Schlösser selber aussu- 

chen; zum 

Abspeichern 

braucht’s eine 
Disk. 

gesonderte 





Italia 1990: Fußball für Einsteiger 


Das weiße Etwas mit dem Wat- 
schelgang soll übrigens ein Skelett 
sein . . .! 
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Die halbe Nation ist mittlerweile der Faszination des kleinen Filzbällchens erlegen, kaum 
noch ein (Fernseh-)Tag ohne Tennis! Eigentlich erstaunlich, daß es auf den Computercourts 
bis jetzt vergleichsweise ruhig zugeht. Aber vielleicht ändert sich das ja durch Loriciels 
neueste Veröffentlichung . . . 


Der Amiga Joker meint: 

Loriciels Tennis Cup 
ist ein solides Stück Ten- 
niszirkus mit viel Liebe 
zum Detail! 




Der Spielverlauf von Tennis Cup bie- 
tet naturgemäß keine Überraschungen 
- in einer Zeit, in der die Tennisregeln 
praktisch schon zur Allgemeinbildung 
gehören! Trotz des anhaltenden 
Booms gab es bislang nur wenige mehr 
oder minder geglückte Versuche, den 
weißen Elitesport halbwegs realistisch 
umzusetzen. Loriciel versucht nun, 
mit seinem Game neue Wege zu be- 
schreiten: Auffälligstes Merkmal ist 
dabei die Einführung des Split-Screen- 
Prinzips, also der zweigeteilte Bild- 
schirm. Dadurch ist der eigene Spieler 
immer im Vordergrund zu sehen, ein 
Wechsel in der Perspektive entfällt. 
Dieses Verfahren hat natürlich auch 
seine Nachteile, ein wesentliches Man- 
ko ist die „Größe“ des Screens: Statt 
beschaulichem Betrachten ist konzen- 
triertes Starren angesagt! 

Aber viel zu sehen gibt es bei Tennis 
Cup sowieso nicht, die grafische Auf- 
machung ist eher unscheinbar. Beim 
Sound hat man sich da schon mehr 
einfallen lassen, ein paar nette Samp- 
les sorgen für sehr realistische Aku- 
stik. Ein besonderes Bonbon ist dabei 
die digitalisierte Ansage des Spielstan- 
des. Auch sonst haben sich die Pro- 
grammierer durchaus Mühe gegeben, 
ein Zwei-Spieler-Modus ist ebenso im 
Angebot wie das Training mit der 
Ballmaschine; man kann aus 32 ver- 
schiedenen Gegnern wählen und (im 
Championship-Mode) den Werde- 
gang der eigenen Spielfigur mittels 
Save-Option archivieren. Nach jedem 
Match erhält der Spieler einen kom- 
pletten Überblick über seine persönli- 
chen Leistungen und Fähigkeiten, 
außerdem steigert sich mit der Zeit die 
Effizienz der Schläge. Bei der Teilnah- 
me an internationalen Turnieren gel- 
ten die originalen Regeln; beim Davis 
Cup gilt also die Reihenfolge: Zwei 
Einzel, ein Doppel, zwei Einzel. 

Wo viel Licht ist, ist meist auch viel 
Schatten, so auch bei Tennis Cup: 
Neben der unzureichenden Screengrö- 
ße läßt vor allem die Animation der 
Spielersprites zu wünschen übrig. Die 



Bewegungen an der Grundlinie sind 
dermaßen ruckelig, daß Returns zur 
Qual werden. Die Steuerung wartet 
zwar mit einer Menge Schlagvarianten 
auf (vom Lob bis zum Top Spin ist 
alles vertreten), aber die träge Joy- 
stickabfrage kann dem Sportsmann 
schon den Tag verderben! 

Trotzdem ist das Game kein Reinfall, 
an die Steuerung gewöhnt man sich 
früher oder später, und die ideenreiche 
Gestaltung mit dem freundlichen Sha- 
kehand vor jedem Match und dem 
Abspielen der jeweiligen National- 
hymnen wird Freunde des weißen 
Sports sicher über einen längeren Zeit- 
raum an den Monitor bannen. 
(Norbert Beckers) 




Tennis Cup 


Grafik: 68% 

Sound: 71% 

Handhabung: 62% 

Spielidee: 48% 

Dauerspaß: 72% 

Preis/Leistung: 68% 

Red. Urteil: 71% 

Variabel 

Preis: ca. 89,- DM 
Hersteller: Loriciel 
Bezug: Rushware 


Spezialität: Die Stärke der 
Gegner ist einstellbar, die La- 
dezeiten verursachen gele- 
gentlich Zahnschmerzen. 
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Dies ist ein herzergreifendes 
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Auf eins folgt zwei, und nach zwei kommt - Professional, jedenfalls wenn es sich um das 
neue Druckprogramm von Irsee-Soft handelt! Wir haben das gute Stück mit dem 
vielversprechenden Titel einmal unter die Lupe genommen. 



Der Amiga Joker meint: 
Mit TURBO-print 
Professional wird das 
Drucken zum Vergnügen! 


Seit dem Jahre 1988 ist es vorbei mit 
den ruhigen Zeiten für die Drucker am 
Amiga, denn damals kam die erste 
Version dieses revolutionären Pro- 
gramms heraus. Wo vorher noch der 
Druckkopf im Schneckentempo 
über’s Blatt schlich, sauste er jetzt 
turboschnell dahin - und die Aus- 
drucke sahen obendrein auch gleich 
viel ansprechender aus. Bevor wir nun 
zu den einzelnen Verbesserungen der 
Professional-Version kommen, schau- 
en wir uns erstmal die grundsätzlichen 
Features der TURBOprint-Program- 
me an: 

Durch speziell entwickelte Drucker- 
treiber wurde es möglich, nicht nur 
flotter als mit den Original-Work- 
bench-Treibern zu drucken, sondern 
eben auch mit deutlich besserer Quali- 
tät. Dazu kann das Programm reset- 
fest gemacht werden, so daß es (von 
wenigen Ausnahmefällen abgesehen) 
auch nach einem Reboot noch funk- 
tionsfähig bleibt. Desweiteren können 
damit nicht nur Texte, sondern auch 
Bilder und Screenausschnitte gespei- 
chert und ausgedruckt werden, was 
sich gerade für Spiele besonders gut 
eignet. Es gibt viele hilfreiche Optio- 
nen, wie etwa eine Glättfunktion für 
erhöhte Konturenschärfe, um den lä- 
stigen Treppenstufen-Effekt, der vor 
allem bei schrägen Linien auftritt, zu 
vermeiden. Unterstützt werden prak- 
tisch alle Drucker, die auf dem Markt 
sind, jeder mit einem eigens für ihn 
zugeschnittenen Treiber; angespro- 
chen werden sämtliche bekannten 
Druckerarten: Matrix-, Tintenstrahl-, 
Laser- und Thermodrucker, in Farbe 
und Schwarzweiß. 

War das alles schon nicht schlecht, so 
hat man sich bei TURBO-print Profes- 
sional noch einiges mehr einfallen las- 
sen: Eingebaut wurde unter anderem 
eine Farbfehler-Korrektur, damit Gra- 
fiken genauer und kontrastreicher 
kommen. Ein neuer Halfline-Modus 
unterdrückt die gelegentlich auftreten- 
den unschönen Querstreifen noch 
stärker als bisher, und das Antialiasing 


(gegen die Treppenstufen) wurde 
nochmals optimiert. Ein besonderes 
Schmankerl ist der Poster-Modus; da- 
mit kann praktisch jede Grafik „etap- 
penweise“ zu einem richtigen Plakat 
aufgeblasen werden. Somit ist die 
Größe eines Ausdrucks nicht mehr auf 
die Walzenbreite des verwendeten 
Druckers beschränkt, Stück für Stück 
erhält man sein Maxi-Kunstwerk. 
Darüberhinaus gibt es noch zahlreiche 


Ausdruck wird hier über eine Tasten- 
kombination gestartet). Dazu ein klei- 
ner Tip für die Nordic Power-Besitzer 
unter uns: Mit dem Freezer lassen sich 
noch viel mehr Bilder rausholen, die 
man dann ganz bequem mit TURBO- 
print ausdrucken kann (die Druck- 
Option der Cartridge ist ja leider ein 
bißchen unflexibel). Und weil wir ge- 
rade bei den Kombinationsmöglich- 
keiten sind: Mit TURBO-print gespei- 
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Detailverbesserungen, die wir hier 
nicht alle aufführen wollen - am wich- 
tigsten ist natürlich, wie das Ganze in 
der Praxis funktioniert. 

Und da kann man wirklich nicht 
meckern: Die Bedienung ist kinder- 
leicht, die Menüs sind übersichtlich 
und komfortabel gestaltet, gesteuert 
wird fast ausschließlich mit der Maus 
(außer Namenseingabe etc.). Wie sieht 
es nun mit dem Ausdrucken von 
Highscore-Listen oder Bildern direkt 
aus Spielen aus? Grundsätzlich geht 
es, Probleme tauchen eigentlich nur 
bei Games auf, die den Amiga 
(speichermäßig) ganz ausreizen, z.B. 
„Shadow of the Beast“, oder die die 
Tastatur nicht mehr abfragen (der 


cherte Grafiken lassen sich mit jedem 
beliebigen Zeichenprogramm (etwa 
Deluxe Paint) auch nachbearbeiten, 
verfremden usw.. 

Insgesamt kann man sagen, daß 
TURBO-print Professional eine loh- 
nende Anschaffung ist; nicht nur die 
Druckleistungen, auch der gebotene 
Service genügen professionellen Maß- 
stäben: Das deutsche Handbuch er- 
klärt alles vorbildlich (mit Bildern!) 
und ist sehr durchdacht aufgebaut. 
Das Programm ist zwar kopierge- 
schützt, eine Arbeitskopie läßt sich 
dennoch davon machen; wer seine 
Registrierkarte einschickt, kann den 
Kopierschutz auch entfernen lassen 
(kostet 10,- DM), Updates bekommt 





Bis daß der Drucker glüht . . . 

TURBOprint Professional 



Simple Handhabung: Ein paar Mausklicks und der Drucker rattert los! 


man auf demselben Weg. Eine Instal- 
lation auf Festplatte ist ebenfalls mög- 
lich, zwei Testbilder werden auch 
gleich mitgeliefert. Die Professional- 
Version ist also ihren stolzen Preis von 
188,- DM durchaus wert; wem das 
trotzdem zuviel ist: TURBO-print II 
ist nach wie vor für 98,- DM erhältlich 
und bietet dafür auch schon sehr gute 
Ergebnisse, (mm) 


Bezug: 

Im Fachhandel oder direkt bei 
Irsee-Soft SPCS 
Grüntenstraße 6 
8951 Irsee 



INTERNATIONAL 

Inh. Elke Heidmüller 


SOFTWARE 

KÖLN 


AMIGA AMIGA AMIGA 

geplante Neuerscheinungen 


Sherman M4 

a. A. 

Their Finest Our 

a.A. 

Impossamole 

a.A. 

Rotor 

a.A. 

Midwinter dt. 

a.A. 

Chaos Strike back 

64,90 

Tie Break dt. Version 

69,90 

Klax dt. 

54,90 

Eagle Rider dt. 

64,90 

Cyperball dt. 

54,90 

Logo dt. 

69,90 

Pop up dt. 

54,90 

Escape from the Planet dt. 54,90 

Auslieferung ab 


15. Kalenderwoche !! 


Pirates dt. 

68,90 

E-Motion dt. 

69,90 

Knight of Crystallion dt. 

79,90 

Crack down 

69,90 

AMIGA 


lieferbare Neuerscheinungen 

688 Attack Sub dt. Version 68,90 

Black Tiger 

69,90 

Bubble + dt. 

54,90 

Budokan dt. 

69,90 

Cabal dt. 

69,90 

Castle Master dt. 

64,90 

Dragon Breath 

69,90 

Dragons Lair II 

99,90 

F-29 Retaliator dt. Version 64,90 

Grand National dt. 

54,90 

Gravity 

64,90 

Gin King (Bridge) 

79,90 

Hot Rod dt. 

69,90 

Highway Patrol 2 dt. 

69,90 

Heavy Metall dt. 

69,90 

Italy 1990 

19,90 

It came . . . Scenery Disk dt. 39,90 

Jumping Jackson dt. 

54,90 

Kid Gloves dt. 

69,90 

Leavin Terramis dt. 

69,90 

North Sea Inferno dt. 

44,90 

Manchester United dt. 

69,90 

Overlander dt. 

69,90 

P-47 Thunderbold 

54,90 

Paris Dakar dt. 

69,90 

Pipemania dt. 

69,90 

Pinball Magic dt. 

54,90 

Puffys Saga dt. 

69,90 

Player Manager dt. 

54,90 

Premier Collektion 3 dt. 

79,90 

Ritter dt. 

54,90 

Risk 

54,90 

Rainbow Island dt. 

64,90 

Space Rogue 

79,90 

Space Harrier 20 Level dt. 54,90 

Startrash dt. 

69,90 

Sim City Editor dt. 

39,90 

Sideshow dt. 

69,90 

Super Cars dt. 

54,90 

The Colony 

79,90 

The Toyottes dt. 

54,90 

The Jetsons dt. 

54,90 

TV-Sports Basketball dt. 

75,90 

Tower of Babel 

64,90 

Warhead dt. 

69,90 

Xenomorph 

69,90 


Austerlitz dt. 

69,90 

Armada dt. 

79,90 

Airbone Ranger 

64,90 

Börsenfieber dt. Version 

79,90 

Bundesliga Manager dt. 

54,90 

Batman the Movie 


dt. Version 

64,90 

Bloodwych dt. 

64,90 

Bloodwych data 1 dt. 

39,90 

Beverley Hills Cop dt. 

69,90 

Bodo lllgner Soccer dt. 

69,90 

Conflict Europe dt. 

64,90 

Conqueror dt. 

69,90 

Chinese Karate dt. 

54,90 

Cosmo Ranger dt. 

54,90 

Chase H.Q. dt. 

69,90 

Clown o Mania dt. 

54,90 

Dungeon Quest dt. 

69,90 

Drakkhen dt. Version 

79,90 

Dragons Breath dt. 

79,90 

Dragon of Flame dt. 

69,90 

European Space Sim. dt. 

79,90 

Eye of Horus 

69,90 

Elite dt. 

69,90 

Fighter Bomber dt. 

75,90 

Full metal planet dt. 

69,90 

Firebrigade 

79,90 

F-16 Falcon dt. 

79,90 

F-16 Falcon Missionsdisk dt 

:. 54,90 

Great Courts dt. 

69,90 

Grand over Skat dt. 

39,90 

Ghostbusters II dt. 

69,90 

Gunship dt. 

68,90 

Hanse dt. 

69,90 

Hillsfar dt. 

69,90 

Hard Driving dt. 

54,90 

Indianer Jones Adv. dt. 

69,90 

It came from the Desertdt 

. 79,90 

Iron Lord 

69,90 

Kaiser dt. 

99,90 

Kick of dt. 

44,90 

Kick of extra time dt. 

29,90 

Kingdom of England 

64,90 

King Arthur 

79,90 

Kreuz As "Poker“ dt. 

29,90 

Keef the Thief 

69,90 

Leisure Suit Larry II 

89,90 

Maniac Masion dt. Version 

69,90 

Mr. Heli dt. 

64,90 

Minos dt. 

54,90 

Moonwalker dt. 

59,90 

North & South dt. Version 

64,90 

Operation Thunderbold dt. 

64,90 

Omega 

79,90 

Othello Killer dt. 

54,90 

Oil Imperium dt. 

54,90 

Paperboy dt. 

54,90 

Pharao dt. 

69,90 

Populous dt. 

69,90 



Populous Zusatzdisk dt. 

39,90 

Rings of Medusa dt. 

69,90 

RVF Honda dt. 

69,90 

Seven Gates of Jambala dt. 64,90 

Soccer Manager plus dt. 

39,90 

SIDM0N dl. (Musikprogr.) 69,90 

Sim City 512 KB dt. Vers 

. 79,90 

Stunt Car Racer dt. 

64,90 

Stadt der Löwen dt. 

89,90 

Starflight dt. 

69,90 

Space Quest III 

79,90 

Table Tennis dt. 

54,90 

Thunderbirds dt. 

54,90 

Toobin dt. 

54,90 

Twin World dt. 

69,90 

Turn it dt. 

54,90 

TV Sports Football dt. 

79,90 

Turbo Oulrun dt. 

64,90 

The Hounds of Shadow 

69,90 

The Untouchables dt. 

69,90 

Times of Lore 

69,90 

Testdrive II dt. 

69,90 

Testdrive Seen. Cars dt. 

39,90 

Testdrive Seen. Califonrnia 39,90 

Testdrive Huskelcars 

44,90 

Wallstreet Wizzard dt. 

59,90 

Wallstreet Editor dt. 

39,90 

Xenon 2 

64,90 

X-Out dt. 

54,90 

Zak Mac Kracken dt. 

69,90 

Zork Zero 

79,90 

AMIGA Classic 


American-Icehocky 

64,90 

Battle Hawks 1942 

69,90 

Bard’s Tale 1 dt. 

64,90 

Bard's Tale II dt. 

64,90 

Bundesliga Manager dt. 

54,90 

Chessmaster 2000 dt. 

64,90 

Dungeon Master dt. 

69,90 

Draons Lair 

89,90 

Elite dt. 

69,90 

F-16 Combat Pilot dt. 

69,90 

F-16 Falcon dt. 

79,90 

Feary Tale 

69,90 

Fugger dt. 

53,90 

Gunship 

69,90 

Hostages dt. 

34,90 

Leisure Suit Larry 

59,90 

Pac-Mania dt. 

54,90 

Space Quest 

69,90 

Ultima III 

69,90 

Ultima IV 

69,90 

Wayne Gretzky Icehockey 69,90 

Sonderposten 


nur solange Vorrat reicht 1! 

Testdrive 1 dt 

29,90 

Iceball dt. 

19,90 

Fußball Manager dt. 

19,90 

Vindex dt. 

29,90 

Fast’en 1.2 

19,90 

Leerdisketten 


50 Stk. No Name 

82,50 

Demodiskette Stk. 

2,50 


* Versand per NN (UPS oder Post 6,00 DM) * Unsere aktuelle Preisliste für C-84, Amiga, 
Atari ST, MS-DOS gegen frankierten Rückumschlag 

24-Std. -Bestellannahme 

(Anrufbeantworter) * Preisänderungen Vorbehalten 


Weitere Neuerscheinungen vorrätig! Bitte nachfragen! 

Computer Softwarevertrieb 

Heidenrichstr. 10, 5000 Köln 80 
Mo.-Fr. 9.00 bis 20.00 Uhr 


Hotline I: 02 21/60 44 93, Hotline II: 02 21/60 44 96, Telefax: 02 21/60 90 03 
Besonderer Service: VPS-AIR innerhalb von 24 Stunden 

















A500 512KB 

Speichererweiterung 199,- 

Seit 10/87 (Amiga-Mag.) sehr erfolgreich im 
Markt eingeführt, 1. abschaltbares Modell auf | 
dem deutschen Markt 

• akkugepufferte Echtzeitquarzuhr, Genauigkeit justierbar 

• volle 512 KB mit 80-120 ns Ram Access Time, inkl. 
Anleitung 

• komplett steckfertig, ohne Löten, 
sekundenschneller Einbau 

• hard- & softwaremäßige Abschaltung 

• exclusiv bei uns erhältlich, keine Händlergeschäfte, eigene 
Herstellung, 1 Jahr Garantie 




NEC 1037 A 209,-* 

• externes 3.5” Amigalaufwerk 

• anschlußfertig, amigafarbenes Gehäuse 

• 1 00% komp., bis Track 82 (Copyprotect) 

• ca. 65 cm Anschlußkabel, bis max. 1,5 m gegen 
Aufpreis 

• Busdurchführung bei Bedarf +15,- DM 

• 1 Jahr Garantie 


NEC Double Power 


458,- 


2x3,5” Doppellaufwerk, extrem klein, Multilayertechnik 

teclm. Daten w. v., ab Lager lieferbar 


A 2000 Int. NEC 1036 A 239,- 

Internes, A 2000 Laufwerk, sehr bewährtes NEC in limi- 
tierter Endauflage, Einbaumaterial, dtsch. Anl., 12 M Gar., 
Staubklappe, 100% komp., als Ersatz f. A 500/ 1000 ohne 
Anl., modif. nur 299,- 


Amiga Stereo 
Speaker System 


95 ,- 


Amiga Sterosound aus 2 Boxen, z. B. für alle 
Multisyncuser ohne Ton, alle nur Mono Monitor 
Besitzer, Anschluß an Amiga Chinch Buchse 
Lautstärke regelbar, abschaltbar, LED Anzeige, 
ext. Netzteil 

dtsch. Anl., made in Germany by AHS, inkl. 
Garantie 


3.5” 2 DD Disks 


inkl. Aufkleber, 10er Karton, 100% Certified 

NN: ab 10 Stck. 1,49 DM, ab 50 Stck 1,47 DM, 
ab 100 Stck.: Tagespreis 

COLOR: 6 Colors ab 1 0 Stck. 2,39 DM, darüber Tagespreis 
SENTINEL: ab 10 Stck. in stabiler Hardbox 32,50 DM 
SELECT: ab 10 Stck. in Pappbox 27,90 DM 
3.5" Endlosetiketten, selbstklebend, 70 x 70, 1 40 Stck. 1 4,90 
Wir führen auch 5.25" Disketten sowie alles Sinnvolle in 
Sachen Zubehör! 


Abdeckhauben 


Silbernfarben, paßgenau, Lederimitation, 500 versch. Modelle 
lieferbar z. B. 

A 500 22,- A 2000 Tastatur 

A2000 + Mon. 69.- A 2000 Solo 

Star LC10, C, II, 24-10 
Epson LQ Serie 
Monitor A 1084 / 1 / S, CM 8833 + baugl. 
Sonderanfertigungen ohne Aufpreis lieferbar 

• Sonderaktion auch mit schwarzer Blende lieferbar 

• Sonderaktion 512 KB Erw. + NEC 1037 A wie oben zzs. 

• 150er Diskbox + 100 3.5" 2 DD NN Disks zzs. 

• Tastaturschacht f. A2000 

• Eizo Monitor 9060 S-Z, strahlungsarm, 14" 820x620 


69,- 
39- 
je 29,- 
35,- bis 41,- 
je 43- 


399,95 | 
179- 
109,- 


Versand: UPS o. Post-Nachnahme + Vk-anteil, Scheckvorkasse + 7,-. 

bar per Ebf. 4- 
Ausland: -14% anfragen, 

Gesamtliste gegen 2,- in Briefmarken inkl. Gutschein über 2,- 


AHS- Amegas Hard- & Software Vertrieb GmbH 

Versand: Postfach 1 00248 • Laden: Schirngasse 3 - 5 | 
6360 Friedberg 1 • Tel. O 60 31 -6 1 9 50 
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Erscheinungsweise 

AMIGA JOKER erscheint monatlich, 
zum jeweils letzten Freitag des Vormo- 
nats. Doppelausgaben: 6/7 und 8/9 
Abonnement 

Jahrespreis (10 Ausgaben): DM 60,- 
Ausland: DM 72,- Bestellungen bitte 
über die Verlagsanschrift. Das Abon- 
nement gilt mindestens für ein Jahr. Es 
verlängert sich automatisch um ein 
weiteres Jahr, falls es nicht gekün- 
digt wird (jederzeit möglich). Einzah- 
lungskonto: Postgiroamt München, 
Kto. Nr. 444714-806, BLZ 700 10080. 
Manuskripte 

Manuskripte, Listings und Bauanlei- 
tungen werden gerne von der Redak- 
tion angenommen. Sie müssen frei von 
Rechten Dritter sein. Sollten sie schon 
anderweitig zur Veröffentlichung an- 
geboten worden sein, so muß das ange- 
geben werden. Mit der Einsendung 
gibt der Verfasser die Zustimmung 
zum Abdruck in den Publikationen 
des Joker Verlags. Honorar nach 
Vereinbarung. Für unverlangt einge- 
sandte Manuskripte wird keine Haf- 
tung übernommen. 

Urheberrecht 

Alle in AMIGA JOKER erschienenen 
Beiträge sind urheberrechtlich ge- 
schützt. Alle Rechte, auch Überset- 
zungen Vorbehalten. Reproduktionen 
jeder Art (Fotokopien, Microfilm oder 
Erfassung in Datenverarbeitungsanla- 
gen usw.) bedürfen der schriftlichen 
Genehmigung des Verlages. 

Verlag und Redaktion 
Joker Verlag Inh. Michael Labiner. 
Untere Parkstraße 67, D-8013 Haar. 
Tel. Verlag: 089/463700, 

Tel. Redaktion: 089/463823, 

Telefax: 089/4604977 


* * * * ACHTUNG SUPERPREISE * * * * 
NEUMANN & KATSOUGRIS * * * * 


Batman 

. 59,95 

Kingdom of England ... 

..63,95 

Table Tennis 

49,95 

Bundesliga-Manager ... 

. 54.95 

Maniac Mansion 

.. 67,95 

Ultima III 

59,95 

Chase H.Q 

. 59,95 

Microprose Soccer .... 

.. 67,95 

Ultima IV 

69,95 

Chicago 90 

. 65,95 

North & South 

.. 59,95 

Ultima V 

77,95 

Drakkhen 

. 67,95 

Operation Thunderbolt 

.. 59,95 

Untouchables 

59,95 

Dragons Lair 

. 89,95 

Outrun 

.. 29,95 

Windwalker 

74,95 

Elite 

. 69,95 

Paris-Dakkhar 

.. 63,95 

Xenomorph 

67,95 

E.S.S 

. 67,95 

Rainow Islands 

.. 59,95 

Xenon II 

69,95 

F-29 Retalialor 

. 63,95 

Rings of Medusa 

.59,95 

Xenophobe 

69,95 

Full Metal Planet 

. 63,95 

Rock & Roll 

.. 65,95 

X-Out 

54,95 

Indiana Jones III 

. 67,95 

Sim City 

.65,95 

Zak Mc Kracken 


It came from the Desert. 

. 79,95 

Space Harrier (20 L) .. 

.49,95 

(deutsch) 

69,95 

Ivanhoe 

. 59,95 

Street Fighter 

.29,95 

(englisch) 

44,95 


Andere Spiele auf Anfrage oder 
einfach kostenlose Liste anfor- 
| dern bei: Neumann & Katsougris 
Postfach 70 01 42 
4600 Dortmund 70 


Rufen Sie uns an, von 0-24 Uhr | 
unter der Ruf-Nr.: 

0231 / 61 9951 
oder schreiben Sie uns 
(Adresse siehe links) 


* * * WIR ÜBERZEUGEN DURCH UNSERE PREISE 





Da wäre als erstes „Neeronom“, ein ges zu sfgep, aber das hat ja bereife aber auch langsam Zeit ...) Des weite- 
horizontal scrollendes Ballergame in Garste» in seinem Testbericht über reiv, . . . aeh was, wie lange wollt lin- 
der Art von „R-Type“. Es fängt in einer dieses erstklassige Actiongame erle- eigentlich noch Eure Zeit damit ver- 

sehr technischen Hintergrund weit an, digt - bitte dort nachlesen! Die wich- sehwenden, diese blöde Einleitung zu 

wird dann aber immer gruseliger mit tigste Information zu „Die Drachen lesen, während die anderen schon seit 

Lovecraft-mäßigen Monstern, deren von Laas“ ist wohl d'ie, daß dieses von einer Stunde fleißig am Gewinnen 

bloßer Anblick schon fast tödlich ist! vielen sehnsüchtig erwartete Garne sind?! Genau, jetzt packen wir’s, aber 

Zu „Turrican“ gäbe es zwar auch eki- jetzt eud||;h _ erschienen ist! [Wurde flotjfM 
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1989: Great Courts & Twinworld 
1990: ^ & 40 


Blue Byte, Aktienstr. 62, D-4330 Mülheim/Ruhr, Tel.: (0208) 47 38 37 



So, jetzt geht’s ans Eingemachte: Jede Menge Tips zu weit über zwanzig Spielen haben wir 
Euch diesmal wieder anzubieten! Doch bevor es richtig losgeht, nochmal unsere große 
Bitte: Schreibt doch nicht einfach irgendwo ab, das ist wirklich nicht OK. Nicht nur, daß 
Ihr uns dadurch einen Haufen Mehrarbeit aufhalst, weil wir sämtliche Konkurrenzblätter 
durchforsten müssen (was ja an sich schon schlimm genug ist . . .), aber es ist doch 
ausgesprochen unfair allen anderen gegenüber, die sich die Mühe machen, und uns (oder 
doch in Wahrheit EUCH!!) ihre selbst erspielten Tips liefern. Ihr stehlt ihnen damit den 
Platz und macht Euch in den meisten Fällen doch nur selbst unnötige Arbeit. Es wäre 


schön, wenn wir Euch da vertrauen könnten . . . 


Gelöst: 

Haufenweise 

Dragon’s Lair 2 

Nuclear Wars 

Starflight 

Drakkhen 

Tips und Cheats: 

Dyter 07 

Operation Thunderbolt 

Super Cars 

Time 

After the War 

Federation Quest 

Pinball Magic 

TV Sports Basketball 


Bad Company 

Fighter Bomber 

Pipe Mania 

Untouchables 


Cabal 

Hound of Shadow 

Rock’n’Roll 

Weird Dreams 


Chicago 90 

Iron Lord 

Kaiser 

Rotor 

Space Harrier 

Zombi 


Wie Ihr sicher schon längst 
wißt, wird jeder veröffent- 
lichte Tip honoriert: 20 
Märker gibt’s für kurze 
Tips, Cheats und Tricks - 
für Komplettlösungen win- 


ken sogar zwischen 50 und 
100 Steine, je nach Umfang. 
Aber nicht vergessen: Die 
Einsendung sollte tunlichst 
mit dem ORIGINAL-Pro- 
gramm funktionieren, und 


mit funktionieren meinen 
wir auch funktionieren! 
Also seid nicht faul und 
schickt Eure Tricks, Cheats, 
Pläne und Lösungen an: 


Joker Verlag 
Know How 
Untere Parkstr. 67 
8013 Haar 


Hilfe! Fragen!? 


Wie schon gewohnt, bevor 
wir starten, müßt Ihr Euch 
zuerst mal unseren Aufruf 
gefallen lassen: Wer Rat 
weiß, bitte schreibt uns! Wir 
werden die Antworten wei- 
terleiten, oder (gegen Hono- 
rar) veröffentlichen. Also: 
Bleibt mit Eurer Weisheit 
nicht hinterm Berg! Tja, und 
wer seinerseits mit einem 
Spiel Probleme hat, nur kei- 
ne Scheu, schreibt uns ein- 
fach. Aber gebt bitte als 
Kennwort (auch wenn es 
sich um eine Antwort han- 
delt) Fragen an, da Eure 
Hilferufe sonst allzu leicht 
in der Masse untergehen . . . 

Bloodwych: Wozu sind die 
Regenerationsräume mit 
den drei Löchern gut? Wie 
kommt man in Zendiks To- 
wer? 


Wer kennt einen Cheat zu 
Predator? Wer weiß die Lö- 
sung zu Navy Moves? Ich 
explodiere immer samt dem 
U-Boot. Wer kennt einen 
Cheat zu Megablast oder 
Ghostbusters? 

Wie kann ich bei Dungeon 
Quest den Drachen töten, 
und wie komme ich ins „Ti- 
ny Inn“? 

Ein verzweifelter Rock’n’ 
Roller hat folgendes Pro- 
blem: Im 15. Level liegt hin- 
ter einer Schiebetür ein 
Schalter, der Gang ist so 
eng, daß man ihn betätigen 
muß. Aus der Schiebetür 
wird aber ein grünes Schloß, 
und man ist eingeschlossen. 
Mache ich etwas falsch, oder 
ist das ein Programmfehler? 

Wer kann mir bei Time hel- 
fen? Wie baut man den Neu- 


ro-Rom ein und wo? Wie 
kann ich das Sonnentau- 
chen gewinnen? Was muß 
ich mit dem Boots Bild ma- 
chen? Alles Fragen, die wir 
(wie wir glauben) bereits mit 
unserer Lösung beantwor- 
ten können. Falls nicht - 
vielleicht weiß ja von Euch 
jemand Rat! 

Cheats gesucht, und zwar 
zu: Rainbow Islands und 
Danger Freak! 

Und nochmal Rainbow Is- 
lands: Gibt es einen Modus, 
mit dem man die Inseln an- 
wählen kann? 

Wer kennt einen Cheat zu R- 
Type, der das Collision 
Checking abschaltet? 

Wer weiß einen Cheat zu 
Marble Madness für unend- 
lich viele Leben oder mehr 
Zeit? 


Hilfe! Wie kann man bei 
Shinobi Levels übersprin- 
gen? 

Wie bekommt man bei 
Stryx unendlich Energie? 

Castle of Doom: Wozu dient 
die Spalte im Felsen? Was 
macht man mit dem Thron 
und dem Karton? Welche 
Bedeutung hat der alte 
Mann? Wozu dient die Axt? 

Und wieder jede Menge 
Cheats verzweifelt gesucht: 

Altered Beast, Black Tiger, 
Strider, Dr. Doom’s Revenge, 
The seven Gates of Jambala, 
Aaargh!, Scorpion, Wonder- 
boy in Monsterland, Cabal, 
Thunderboy, Garrison II 

Wer weiß, wo ich bei Maniac 
Mansion den Hot-Key fin- 
den kann? 


XCiBeiX 







Tips & Tricks 


Von Gerd Eichstaedt aus 
Seelze kommen bereits die 
Paßwörter zu Super Cars, 
plus einem ganz starken 
Cheat für Raffgierige: Um in 
den 2. Level zu gelangen, 
gibt man zu Beginn als Na- 
men einfach ODIE ein, für 
den 3. Level BIGC, und um 
500.000 Dollar Kapital zu 
ergaunern, tippt man RI- 
CH, und kann sich endlich 
alles leisten, was man mag! 

Und noch ein kleiner Tip zu 
Super Cars kommt von 
Thorsten Keller aus Röder- 
mark: Wenn Ihr seht, daß 
Ihr die Plazierung nicht 
mehr schafft, könnt Ihr das 
Rennen mit ESC abbrechen 
und habt beim Neustart im- 
mer noch die Extras des vor- 
herigen Rennens. Leider 
merkt sich der Amiga aber 
nicht, welche Tracks man 
schon erledigt hat - man 
muß also wieder ganz von 
vorne beginnen. 

Unsere Frage aus AJ 3/90 
nach einem Cheat zu Untou- 
chables kann der geheimnis- 
volle Overlord beantworten: 
Gibt man im Titelscreen 
„Southampton Gazette“ 
ein, so gelangt man mit F10 
in den nächsten Level. Dan- 
kesehr! 

Cerrato Vincenzo aus Wet- 
tingen schickt uns einen 
Cheat zu Operation Thun- 
derbolt: Gibt man in der 
Highscore Liste „Wigan 
Ninja“ ein, so erhält man 
unendlich viele Credits. 
Außerdem kommt man nun 
mit einem Druck auf F7 in 
den jeweils nächsten Level. 

Jede Menge Paßwörter zu 
Pipe Mania erhielten wir von 
Sandro Trovato aus Prat- 
teln: Mit GRIP kann man 
4 Level überspringen, mit 
TICK 8, DOCK bringt ei- 
nen 12 Level weiter, OOZE 
16, BIOB 20, BAU 24, und 
mit WILD kommt man so- 
gar ganze 28 Level voran. 

Ein paar Tips zu Nuclear 
Wars erhielten wir von 
Michael Baar aus Hähnlein: 
Am Anfang sollte man im- 
mer nur ein Land angreifen. 
Die ersten Züge empfiehlt es 
sich, ordentlich Propaganda 


zu machen, danach aufrü- 
sten! Nun kann man einen 
Bomber ausschicken. Sollte 
der Gegner eine Rakete auf- 
stellen oder einen Bomber 
starten, muß man sofort die 
„MegaCannon“ aufstellen. 

Wer sich bei Kaiser auch mal 
die Krönungssequenz anse- 
hen möchte, ohne dabei vor- 
her das ganze Spiel gelöst zu 
haben, unterbricht einfach 
die Startupsequenz mit Ctrl- 
D (beides gleichzeitig nach 
dem Einlegen der Kaiserdis- 
kette drücken) und wartet, 
bis sich der Amiga nicht 
mehr rührt. Nun drückt 
man Return und tippt 
„Kroenung“ ein. Mit einem 
nochmaligen Return kann 
man die Zeremonie bewun- 
dern. Unser Dank geht an 
Lars Knutzen aus Georgs- 
marienhütte. 

Wer bei Starflight finanziell 
unabhängig sein möchte, 
geht zuerst im Starport zum 
Trade Depot und klickt dort 
BUY an. Nun geht man auf 
das begehrte Endurium 
(Fuel) - sobald die Anzeige 
erscheint, drückt man die 
Space-Taste und gibt eine 
Zahl ein (z.B. 12,0 - aber 
nicht: 12.0). Jetzt hat man so 
viel Geld, daß man sich die 
beste Ausrüstung kaufen 
und seine Crew perfekt aus- 
bilden kann. Das über- 
schüssige Endurium kann 
man dann noch im Trade 
Depot verkaufen. Dieser 
Tip kommt von Frank 
Baumann aus Selm. 

Und gleich noch einmal 
Starflight: Frank Deseyve 
aus Maintal rät Euch Fol- 
gendes: Wenn Ihr im Han- 
delszentrum von Arth Mine- 
ralien kauft und vor die 
Menge ein Minus setzt 
(Taste ß), so bekommt Ihr 
diesen Betrag auf Euer Kon- 
to gutgeschrieben. 

Den Code für den zweiten 
Teil in After the War schickt 
uns Jan Willutzki aus 
Minden. Er lautet: 101069 

Einen heißen Cheat zu 
Weird Dreams schickt uns 
Vaclav Cizkovsky aus Mün- 
chen: Im Spiegelkabinett 
geht man so dicht an den 
rechten Spiegel heran, daß 
man noch nicht auf die an- 
dere Seite rutscht - das läßt 
sich am besten bewältigen, 


indem man dicht an den 
Spiegel tritt und dann ganz 
leicht stückchenweise den 
Joystick nach rechts drückt, 
bis man auf der Schwelle 
steht und fast auf der ande- 
ren Seite ist. Nun muß man 
SOS im Morsealphabet ein- 
tippen, also: ... — .... Da- 
nach drückt man auf Space 
und hat unendlich viele 
Leben. Beachtet aber die 
englische Tastaturbelegung: 
- = ß. 

Marco Decker aus Born- 
heim hat auch diesmal zuge- 
schlagen: Um bei Space 
Harrier unendlich viele Le- 
ben zu bekommen, muß 
man sich zuerst auf den 2. 
Platz spielen und gibt dann 
RAF ein. Ob’s bei dem 2. 
Teil auch funktioniert? Aus- 
probieren kostet nichts! 

Ein treuer Leser und Green- 
peace-Fan hilft uns mit ei- 
nem Tip zu Pinball Magic 
weiter: Wenn die „Tür“ mal 
offen ist, braucht man bloß 
noch F4 zu drücken, um in 
den nächsten Level zu kom- 
men. Danke sehr, Green- 
peace freut sich bestimmt 
über Deine Großzügigkeit, 
Crush-Hamburg! 

Einen Mega-Cheat zu Dyter 
07 hat Sven Schneider aus 
Oberhausen für uns heraus- 
gefunden: Gibt man im Ti- 
telbild das Wort OBI ein, 
erscheint eine interne Mu- 
sic-Box. Dort kann man mit 
dem Stick einzelne Soundef- 
fekte, Jingles und natürlich 
die verschiedenen Songs an- 
wählen. Aber es geht noch 
weiter: Gibt man an beliebi- 
ger Stelle das Wort GIB ein, 
gerät man in den Cheat- 
Modus. Hier kann man 
während des Spiels „W“ für 
alle Waffen, „S“ für volle 
Energie, „L“ für den näch- 
sten Level und Space für ein 
U-Boot drücken. Allerdings 
hat die Sache mit dem näch- 
sten Level ein kleines Man- 
ko - benutzt diese Funktion 
lieber nicht allzu oft, da Eu- 
er Compi sonst einen Total- 
Crash erleidet; meint Sven. 

Zu Bad Company schickt 
uns Tim Feindt aus Holm 
ein paar Tips: Im 1. Level 
gibt es manchmal große 
Säulen. Wer eine davon ab- 
ballert, erhält 100.000 Punk- 
te. Für die zweite gibt’s da- 


für nichts mehr. Bewahrt die 
Zarman Tao Killomatic 
Waffe aus der Grundaus- 
stattung gut auf. Im geboo- 
steten Zustand wirkt sie 
nämlich wahre Wunder ge- 
gen die Obermonster. Bleibt 
so lange wie möglich in den 
Lebens-Regeneratoren! 
Und zuletzt: Wer einen ho- 
hen Score erreichen will, 
sollte sich möglichst lang- 
sam fortbewegen. 

Zu Federation Quest I er- 
hielten wir von Darius 
Metzner aus Wiesbaden be- 
reits 10 Codes: BSS, JANE, 
SEYMOUR, BY, DOC- 
TOR, DINOSAUR, AND, 
GREMLIN, GRAEME, 
ROB. 

Von Michael Paul aus Hom- 
burg stammen die folgenden 
Codes zu Rotor: GAG, LIP, 
SLY, NEW, AWE, TNT. 
Gibt man als Paßwort PIT 
ein, so kommt man in den 
Battle Simulator Modus. 

Für alle TV-Sports Basket- 
ball Fans, die mehr Auszei- 
ten brauchen, als erlaubt ist, 
hat Ralph Sennekamp aus 
Göttingen einen Tip parat: 
Hat die gegnerische Mann- 
schaft einen Korb geworfen, 
drückt man bei Bekanntga- 
be des Korbwerfers die Spa- 
ce-Taste. Bevor das Spiel 
nun weitergeht, bekommt 
man eine Auszeit, die nicht 
vom Kontingent abgezogen 
wird. Außerdem sollte man 
kurz vor Ende einer Spiel- 
hälfte eine Auszeit nehmen. 
Spielt man danach weiter, 
findet man sich vor dem 
gegnerischen Korb wieder. 
Auch nicht schlecht! 

Heißen Dank an das Kane- 
Team, das uns mit einem Tip 
zu Chicago 90 weiterhilft: 
Hat man sich entschlossen, 
polizeiliche Dienste zu tun, 
so kann man den Dieb ganz 
einfach stellen: Man verfolgt 
ihn so lange, bis auf dem 
anderen Fahrstreifen ein 
Auto entgegenkommt. Nun 
fängt man an zu schießen, 
der Vorderteil des verfolg- 
ten Autos gerät dadurch auf 
die andere Fahrbahn. Der 
Dieb knallt nun mit dem 
anderen Auto zusammen, 
und man kann von hinten 
den „Sandwich“ schließen. 


m 





Rock’n’Roll 

Beginnen wir mit zwei Tips 
von Ingmar Hüring aus 
Kaarst: Solltet Ihr mal für 
einen unbedingt notwendi- 
gen Gegenstand kein Geld 
mehr haben, so stellt Euch 
doch einfach auf den Shop, 
der den gewünschten Ge- 
genstand führt, und wartet 
ein bißchen. Nach einiger 
Zeit erhält man das Teil, 
ohne dafür zu blechen. Ein 
bißchen Energie kostet das 
zwar, ist aber nicht weiter 
tragisch. 

Sobald Ihr Euch in den 
neunten Level durchge- 
schlagen habt, spart Euch 
900 zusammen und kauft 
Euch den Smaragdring. 
Man findet ihn in dem 
Raum mit den vielen explo- 
dierenden Feldern. Man 
muß zuerst auf das dritte 
Feld über der Tür gehen, um 
unbeschadet zum Shop zu 
kommen. Der Schlüssel zu 
diesem Raum befindet sich 
am Ende des Ganges mit der 
gelben Tür. Dieser Sma- 
ragdring verhilft Euch zu 
einem Continue mit drei Le- 
ben, bei dem Ihr sogar im 
achten Level wieder begin- 
nen dürft. Für jeden Ring 
gibt es ein Continue, man 
kann diesen Vorgang also so 
oft man will wiederholen. 

Jede Menge Warps erhielten 
wir von Jörg Ecker aus 
Homburg: 

Level 1: Hier gibt es einen 
Warp in Level 33, wenn man 
das Reparatur-Set kauft, 
und mit diesem den Ab- 
grund zur Rechten über- 
brückt. Nach Beendigung 
des Bonus-Levels findet 
man sich in Level 2 wieder. 
Level 2: Für alle, die hier mit 
Energieproblemen zu 

kämpfen haben, gilt Fol- 
gendes: Überrollt man jeden 
brüchigen Boden, so daß ein 
Abgrund entsteht, erhält 
man volle Energie. Deswei- 
teren muß man in der Eier- 
zone die Eier am Rand im 
Uhrzeigersinn abfahren, die 
Folge ist wieder ein Bonus- 
level. 

Level 3: Von hier aus ge- 
langt man in Level 24, wenn 
man die drei Plattformen in 
die korrekten Positionen 
bringt. In der Nähe des 
Startpunktes findet man 
drei Reparatur-Set-Shops, 
und zur Rechten ein kleines 


Abgrundgebiet. Der Warp 
wird aktiviert, indem man 
alle drei Plattformen in die 
mittlere Reihe einfügt. 

Level 4: In den 11. Level 
kommt man, wenn man alle 
Eier zertrümmert. Um in 
das Eiergebiet zu gelangen, 
kauft man ein Reparatur-Set 
und fügt es zur Rechten des 
mittleren Pfeiles (von 3) an. 
Jetzt rollt man einfach nach 
rechts über den Abgrund 
zur Eierzone. 

Level 5: Wenn man hier alle 
Eier zermantscht, bekommt 
man einen Extraball. 

Level 6: Ein Warp in den 
8. Level tut sich auf, sobald 
man drei Plattformen rich- 
tig einsetzt. Dies geschieht 
in einem Gebiet mit vielen 
Ventilatoren, wo das Gelän- 
der am rechten unteren Eck 
endet. Man muß in jede Rei- 
he eine Plattform einfügen. 
Level 8: Immer daran den- 
ken, Credits zu kaufen. Sie 
ermöglichen eine Art Con- 
tinue-Funktion, nachdem 
man alle Leben verloren hat. 
Level 11: Hier erhält man 
15.000 Credits, sobald man 
alle Eier zerstört hat. 

Level 12: Auch hier wieder 
alle Eier zertrümmern - ein 
Bonus von 500 Coins ist uns 
dann sicher! 

Fighter Bomber 

Jede Menge Erfahrungen 
hierzu hat Albert Knorr aus 
Wien gesammelt. Er emp- 
fiehlt: 

1. Man nehme die F-15 

2. Dem Feind gebe man die 
F-16, so ist zumindest in 
80% der Fälle gewährleistet, 
daß er einen nicht abknallt. 
Die Missionen unter 
COVERT: 

Sleeper: Auf ca. 50 ft. gehen 
und mit Afterburner zum 
vereinbarten Ziel fliegen 
(Kontrolle über Taste U), 
bei ca. RNG = 8 auf Schub 3 
zurückgehen, und gegebe- 
nenfalls mit der Airbrake 
Schub wegnehmen. Ziel mit 
Pfeiltaste über Laserstrahl 
anvisieren und Abschuß der 
Maverick. 

Farmhouse: Entspricht in 
etwa der Sleeper 
Bridge End: Ist wohl die 
Schwierigste unter den Mis- 
sionen unter COVERT. Hier 
müßt Ihr auf Euren Treib- 
stoff achtgeben. Zuerst 
steigt Ihr mit Afterburner 
auf ca. 30000 ft. Höhe. Da- 


durch wird der Luftwider- 
stand so gering, daß sich 
Eure Schubgeschwindigkeit 
verdoppelt. In 30000 ft. Hö- 
he auf Military Power zu- 
rückschalten. Sobald der 
COMED (Anzeige am Head 
Down Display) eine Zielent- 
fernung von ca. RNG = 60 
bestätigt, auf Schub = 2 zu- 
rückschalten. Dann im 
Sinkflug bis zum Ziel die 
Höhe auf ca. 50 ft. ausglei- 
chen. Anschließend zur 
Brücke abdrehen und zer- 
ballern. Dann wieder auf 
dieselbe Art zurück zur 
Landebahn. 

Strike Force: Flughöhe ist 
wieder 50 ft. Afterburner bis 
zur 1 . Zielgruppe (Artillerie) 
beibehalten. Auf RNG = 8 
wieder auf 3 zurückschalten. 
Nach Zielzerstörung wieder 
auf HEADING = 85 abdre- 
hen und mit Afterburner zu 
den Panzern. Nach Zerstö- 
rung auf Kurs 120 ein- 
schwenken und die Fahr- 
zeugkolonne auslösen. Kurs 
beibehalten, bis über Satelli- 
tenbild (F8) die Landebahn 
durchgegeben wird. Lan- 
den, bremsen, Motor abstel- 
len und ab in den nächsten 
Menüpunkt. 

Werner Jankowski aus Of- 
fenbach meint übrigens, daß 
Ihr ruhig auch den Motor 
abstellen könnt, sobald Ihr 
in etwa 30000 ft. Höhe mit 
ca. 940 km/h mit Afterbur- 
ner fliegt. Man kann so gute 
17 Rangeinheiten gleiten, 
bis man bei ca. 170 km/h 
den Afterburner wieder ein- 
schaltet und das Ganze 
nochmals durchzieht. 
Carsten Quaadt aus Herzo- 
genaurach schickt uns auch 
jede Menge Tips. Seine Er- 
fahrungen sehen etwas an- 
ders aus: Zuallererst solltet 
Ihr keinesfalls vergessen, 
Euer Fahrwerk einzufahren. 
Dies geschieht mit G, was in 
der Anleitung nicht erwähnt 
ist. Das Auftanken in der 
Luft sollte man zu Beginn 
üben, denn während einer 
Mission ist es dann zu spät. 
Den Radar während des 
Fluges immer auf 25 Meilen 
stehen lassen. So kann man 
Feindflugzeuge eher erfas- 
sen. Als eigenes Flugzeug 
finde ich die MIG 27 Flüg- 
ger am besten (na, Carsten 
und Albert - da seid Ihr 
Euch nicht ganz einig!). Die 
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verbraucht anscheinend am 
wenigsten Sprit. Als Feind- 
flugzeug empfehle ich die F 
5 Tiger, da sie sehr schwach 
bewaffnet ist. 

Wer Probleme mit dem Zer- 
stören von anderen Flug- 
zeugen hat, für den hat Kar- 
sten Berendas aus Herne 
noch einen Rat: Wählt als 
Waffe die Sidewinder, 
drückt einmal die Taste S 
und fliegt dann auf das 
Flugzeug zu. Die Sidewin- 
der zielt nun von alleine, 
sobald ein roter Kreis um 
das entstandene Viereck er- 
scheint, feuert ab! 

Cabal 

Auch zu diesem Spiel kom- 
men ein paar Tips von Al- 
bert Knorr: Stellt Euch im- 
mer links in die Ecke und 
ballert zuerst auf die Panzer. 
Wenn im Hintergrund Gra- 
natwerfer auftauchen, sind 
sie Ziel Numero 2, erst dann 
die restlichen Soldaten ab- 
knallen. Sollte ein Flugzeug 
kommen, wechselt Ihr die 
Seite. Wichtig ist nur, daß 
Ihr die Soldaten auf Eurer 
Seite abschießt, die anderen 
erreichen Euch sowieso 
nicht. 

Michael Baar aus Hähnlein 
läßt uns auch hier nicht im 
Stich. Er weiß, wo die Extra- 
waffen zu finden sind, 
außerdem hat er ein paar 
allgemeine Tips für Euch: 
Die Extrawaffen sollte man 
immer holen. Hier kurz ihre 
Standorte: 

Level 1.1: weißes Haus, ne- 
ben dem Baum 
Level 1.2: rechter Stein 
Level 1.3: Sanitäter 
Level 1.4: linkes kleines 
Faß 

Level 2.3: großer Turm 
Level 3.1: der Fels ganz 
rechts 

Level 3.3: Zelt 
Level 4.3: die beiden Tore 
im Hintergrund 
Beim ersten Endgegner 
durch die Mitte der Kugeln 
durchrennen. Oder Ihr 
schießt unterhalb der 
Schraube auf den Hub- 
schrauber. 

Beim zweiten Endgegner 
müßt Ihr auf die Rohre zie- 
len. 

Und beim Dritten immer 
nur den Kugeln ausweichen, 
wenn sie kommen. Nicht 
rollen! 


Iron Lord 

Heißen Dank an Josef Giu- 
chici, der uns allerhand Tips 
zusammengestellt hat, um 
Iron Lord zu lösen. 
Schicken wir unseren Ritter 
also auf die Reise . . . 

Zuerst geht man in die ober- 
ste Stadt zum Armdrück- 
Wettbewerb, den man auch 
gewinnen muß. Nun statten 
wir der Magd einen Besuch 
ab, die uns das mit einem 
Amulett dankt. Mit dem 
Amulett geht man zum 
Söldner, der auch in der 
Stadt wohnt, und für den 
man eine gute Rüstung oder 
eine Waffe braucht (be- 
kommt man dann beim 
Händler). Man latscht also 
zur Stadt unter der Mühle, 
dort zum Händler. Er bietet 
uns eine Rüstung, und hat 
einen Auftrag. Die Rüstung 
bringt man logischerweise 
gleich zum Söldner, der un- 
sere edle Geste vergilt, in- 
dem er uns die Unterstüt- 
zung seiner Männer zusagt. 
Die Kette dürfen wir natür- 
lich nicht vergessen - wir 
kaufen sie für unsern 
Freund, den Händler. Der 
Händler freut sich so über 
das Geschmeide, daß er uns 
ebenfalls voll Freude die 
Hilfe seiner Leute ver- 
spricht. 

Nun muß man ins Kloster 
zum Pfarrer, der uns den 
Auftrag gibt, dem Turm- 
herrn eine Heilmixtur zu 
bringen. Schön und gut, zu- 
vor lassen wir uns den Bo- 
genschieß-Wettbewerb aber 
nicht entgehen. Tapfer, wie 
wir sind, erringen wir auch 
glatt den Pokal (noch besser, 
wir treffen ins Schwarze und 
bekommen noch jede Men- 
ge Kohle dazu), den man 
auch dringend braucht. Der 
Heilkundige nämlich rückt 
sein Mixtürchen nicht her- 
aus, ehe er den Pokal einge- 
sackt hat. Die Heilmixtur 
bringt man nun schnell zum 
Mönch, der uns damit auch 
gleich zum Turmherren be- 
gleitet. Dankbar, und vor 
allem fasziniert von unse- 
rem Sieg beim Armdrücken, 
verspricht auch er uns Ver- 
stärkung. 

Zuletzt suchen wir noch den 
Müller auf, für den man das 
Geld für einen Mehlsack 
beim Wirt eintreiben soll. 
Der Wirt ist so beeindruckt 


von unserem Heldenmut, 
daß er sich glatt dazu über- 
reden läßt, seine Schulden 
zu begleichen. Die Unter- 
stützung des Müllers ist uns 
ja nun auch gewiß, weshalb 
wir es nun wagen, zum 
Schloß zurückzueilen. In 
den mittleren Turm hinein, 
und zum Kampf aufrufen! 
Verhält man sich nun noch 
taktisch klug im Kampf, hat 
man auch schon gewonnen. 
So, damit sollten ja auch 
schon die Fragen aus dem 
letzten Heft beantwortet 
sein, hoffen wir zumin- 
dest . . . 

The Hound of Shadow 
Volker Dähn aus Bietig- 
heim-Bissingen hat, wie er 
glaubt, das Game schon 
sehr weit gelöst. Um bis zu 
der Stelle zu kommen, an 
der er festhängt, muß man 
Folgendes eingeben: 
wait (3x), examine Adept, 
examine Yasmin, wait (4x), 
help Adept, help Saunders, 
wait (2x), go to pub, wait, 
drink beer, go to flat, go to 
lounge, get tatler, go to bed, 
leave flat, wait tili noon, 
wait (6x), go to museum, n 
(2x), go to admission office, 
fill in form, go to flat, go to 
lounge, write to director, go 
to regent, go to bed, go to 
museum, wait tili 9, n, go to 
museum Street, enter shop, 
where is Talbott, get statue, 
leave shop, go to museum, n 
(3x), read hectate in Psyche, 
read hounds of annwyn in 
dictionary, read great dog- 
fiend in dictionary, get 
chambers from open access, 
read p229 in chambers, get 
hones from open access, re- 
ad august 4th 1577 in hones, 
stand up, get dressed, go to 
lounge, wait, yes, go to mu- 
seum Street, enter shop, 
where is Talbott, read note, 
go to 34b Dean Street, open 
door, e,u,s,w, sleep, listen, 
read times, listen, yes, ex- 
amine envelope, get note, 
examine seal, wait (3x), en- 
ter shop,???? 

Ab hier verläßt mich mein 
Latein, oder besser mein 
Englisch - schreibt Volker. 
Vielleicht weiß ja von Euch 
jemand, wie man Mr. Mar- 
cus davon überzeugen kann, 
daß John und ich unschul- 
dig am Tod von Mr. Talbott 
sind. 

Volker hat aber noch mehr 


Neuigkeiten für Hound of 
Shadow-Besitzer. Jetzt 
wird’s ein bißchen kompli- 
ziert: 

1. Man erstellt sich einen 
neuen Character. Im Haupt- 
menü teilt man seine Cha- 
racterpunkte gleichmäßig 
unter allen 7 Hauptgruppen 
auf, dann gibt man sich bei 
jeder Eigenschaft eines 
Hauptskills mindestens ei- 
nen Punkt. 

2. Jetzt speichert man den 
Character auf seiner User- 
disk ab. 

3. Man lädt seinen Editor 
und dann seinen neuen Cha- 
racter, daraufhin erscheint 
in den ersten paar Zeilen 
eine ellenlange Ziffernko- 
lonne, beginnend mit dem 
Namen des Characters. So, 
die ersten beiden Zeilen las- 
sen wir, wie sie sind, ab der 
dritten ändern wir alle 1 in 
100, die Nullen lassen wir. 
Jetzt hat man einen Super- 
Character, der keine Gefah- 
ren scheut und das Problem 
mangelnder Fähigkeiten 
nicht kennt. 

Zombi 

Nicolai Barbat hat Zombi 
gelöst - wir starten durch 
mit einem ganzen Haufen 
Tips. 

Zuerst stattet man alle Per- 
sonen mit Waffen aus. Dann 
fährt man mit dem Aufzug 
in die vierte Etage des Kauf- 
hauses, um dort die Schlüs- 
sel für die Lastwagen zu ho- 
len. Die Lastwagen fährt 
man nun vor alle Ein- und 
Ausgänge. Als nächstes be- 
seitigen wir die Zombies im 
Keller, erst wenn der Letzte 
erledigt ist, suchen wir die 
Sicherung und den Hand- 
schuh. Den Handschuh zie- 
hen wir an, um die Sicherun- 
gen in den Sicherungskasten 
einzusetzen. Nun versorgt 
man alle seine Leute mit 
Nahrung aus dem Kauf- 
haus-Restaurant, woraufhin 
man hoffentlich gestärkt ge- 
nug ist, um alle Zombies zu 
vernichten. Diese pfercht 
man dann kurzerhand in 
den Kühlraum im Keller. 
Bevor man jedoch den letz- 
ten toten Untoten fallen 
läßt, sollte man das Walkie- 
Talkie nehmen. Hat man 
sich nun aller Zombies ent- 
ledigt, schaltet man das Ge- 
rät ein. In dem Moment er- 
scheint auf den Monitoren 
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ANLEITUNGEN (A); KOMPLETTLÖSUNGEN (L) UND PLÄNE (P) IN DEUTSCH 


20000 Meilen unter dem Meer 
Ace 2 

Advenlure of Link (Zelda II) 
Alternate Reality - City 
Allernate Reality - Dungeon 
Auto Ouel 

Balance of Power 1990 ed. 

Bard's Tale I oder II 

Bard's Tale III 

Batlle of Antietam 

Battlehawks 1942 

Baltletech 

Battles ol Napoleon 

Bismarck 

Black Cauldron 

Bubble Ghost 

Carrier Command 

Chaos Strikes Back 

Colonel's Bequesl 

Chrono Quesl 

Curse ot the Azure Bonds 

Dam Buslers 

Day ol Ihe Viper 

Dealhlord 

Del Con 5 

Delender ol Ihe Crown 
Deja Vu jAmiga/ST) 

Demon’s Winter 
Oigi Painl 3 

Digi View Gold Version 4.0 


P A 

- A 

- A 
(P) A 


Dos-2-Oos 

Oragon's Lair (Amiga) 
Dragon Wars 
Dungeon Master 
Elite 

Emperor ol the Mines 
Europe Ablaze 
F-14 Tomcal 
F-15 Strike Eagle II 
FaervTale Advenlure 
Fire Brigade 
Fish 

Flugsimulator 3 
Flugsimulator 4 (49,90 DM) 
Future Wars 
Galdregon's Domain 
Gato 

Germany 1985 
Gettysburg 
Goldrush 
Guild ol Thieves 
Gunship 
Hellowoon 
Hero's Quesl 
Hillslar 

a rium Galactum 
ay Maker 

Indiana Jones 3 (Lucaslilm) 
II came Irom Ihe Oeserl 
Jet 

Kampfgruppe 


- - A Keel the Thiel 

L - - King Arthur 

- - A Kingdoms ol England 

L P A King's Quesl I 

L - A King's Quesl II 

L - - King's Quesl III 

- - A King's Quesl IV 

- - A Kniphls of Legend 

(L) (P) - Last Ninja 

- - A Last Ninja II 

L - - Leisure Suil Larry I 

- - A Leisure Suil Larry II 

- - A Leisure Suil Larry III 

(L) (P) A LuckyLuke 

L P A Lurkmg Horror 

- - A Manhunler New York 

- - A Manhunler San Francisco 

- - A Maniac Mansion 

L P A Mars Saga 

L - - Mewilo 

- - A Mighl & Magic 

L - - Mighl & Magic 2 

L P A Millenium 2.2 

- - A Miracle Warriors 

- - A Mortville Manor 

L - - Navcom 6 

LP- Navy Seal 

(L) (P) - Neuromancer 

- A North american civil war II 

- - A Ooze 


|L) (P) Ä 

- - A 

L P A 

L P A 


[L) |P) - 


(L) (P) - 


Operation Markeigarden 
Panzer Battles 
Panzer Strike 
Pawn 

Phanthasie III 
Phantasy Star 
PHM Pegasus 
Pirales 
Platoon 

Police Quesl I oder II 

Pool ol Radiance 

Pool ol Rad. Adv. Journal 

Populous 

Poris ol Call 

President is Missing 

Project Fireslarf 

Projecl Sleallh Fighter 

Queslron II 

Reach (or Ihe Stars 

Red Lightnino 

Red Slorm Rising 

Rings ol Medusa 

Roadwar 2000 

Robox 

Rommel 

Russia 

Senlinel (Firebird) 

Senlinel Worlds I 
Senlinel Worlds I Paragraphs 
Sei Viiens Irom Space 
Shadow ol Ihe Beasl 


Wenn„L“ und „P“ in Klammern stehen, sind die Pläne im Preis der Lösung enthalten. 


- P 
L - 
L P 

(L) {>) 
L - 
L P 
L - 


(L) (P) 


( L l) (P) 


A Shadowgale 

A Shogun 

A Space Ace 

Space Ouest I, II oder III 
Space Roque 

A Stadl der Löwen 

A Star Command 

A Slar Trek V 

Slarflight 2 

A Slarqlider I oder II 

A Steel Thunder 

A Stellar Crusade 

A Slorm across Europe 

Sub Batlle Simulator 
A Sword ol Aragon 

A Telris 

A Ultima I oder II 

Ultima III, IV oder V 
A Uninviled 

A Up Periscope 

A War in Ihe South Pacilic 

War ol Ihe Lance 
A Warship 

Wasteland 

A Wasteland Paragraphs 

A Wizard s Crown 

A Zack Mc. Kracken 

A Zork I 

A 


- - A 

- - A 

Ü) (>) A 

- - A 

L P A 
L - - 

- - A 

- - A 

- - A 

- - A 
L P A 

- - A 


DIE AKTUELLE TORTEN BEI CPS (alle Programme in deutsch) 


4. Rings ol 
Medusa 

AM 

ST 

74,90 

5. fron Lord 

AM 

ST 

79,90 

6. Drakkhen 

AM 

ST/PC 

74,90 

7. Dragons 
Breath 

AM 

84,90 

8. Space Rogue AM 

99,90 

9. 688 Attack 

AM 

74,90 

Submarine 

PC 

84,90 - 

10. Sim City 

64 

AM/PC 

44.90 

74.90 



44,90 44,90 


STARFUGHT ^ 



MANIAC cf] INDIANA JONES 
M ANSION \ LJ (LUKASFILM) 




DEUTSCHE ANWENDER- UND LERNSOFTWARE 


Audiomaster 2 Stereo 

139,00 

Lotto 

49,00 

Deluxe Paint 3 

249.00 

Mathematik 1 oder 2 

44,90 

Deluxe Video 

99,00 

Physik 1 

44,90 

Devpac Ass. V2.0 

139,00 

Optivision Autom-RGB-Splitter 

418,00 

Digi Paint 3 

179,00 

Optivision RGB-Splitter manuell 

318,00 

Oigi View Gold 4.0 

345,00 

Sid-Mon 

84,90 

Englisch 1 

44,90 

TFMX Chris Hülsbecks Workstat. 

129,90 

Erdkunde 1 oder 2 

44,90 

Turbo Print 2 

88,00 

Instant Music 

39,90 

X-Copy 2 incl. Hardware 

69,90 


Sonderangebote 


Archon Collection 

0 39,90 

Oil Imperium 

D 49,90 

Bard's Tale 1 

O 39,90 

Phantasie 3 

39,90 

Clever & Smart 

0 24,90 

Plutos 

19,90 

Eye 

D 19,90 

Populous Prom. Lands 

D 29,90 

Fireblaster 

D 19,90 

Roadwar Europe 

39,90 

Football Manager 1 

O 19,90 

Roadwars 

D 24,90 

Frostbyte 

D 19,90 

Seconds Out 

19,90 

Goldrunner 

D 29,90 

Skyblaster (3 D) 

D 19,90 

Hostages 

D 39,90 

Slaygon 

29,90 

Jump Jet 

D 19,90 

Space Station 

D 19,90 

Kick Oll 

D 49,90 

Spilting Image 

D 24,90 

Kick Oll Extra Time 

D 29,90 

Slarways 

D 19,90 

King's Ouest 1 

29,90 

SuperSix (4 Oisk) 

D 39,90 

King's Quest 2 

29,90 

The Art of Chess 

D 29,90 

Kreuz As 

D 39,90 

Treasure Island 

19,90 

Marble Madness 

D 39,90 

Warzone 

D 19,90 

Mercenary Kompendium 

D 39,90 

Whirlyglg 

D 14,90 

Ogre 

29,90 

Zero Gravity 

O 24,90 


MAN SPRICHT DEUTSH 

(Programme mit deutscher Anleitung) 


Ant Heads 

44,90 

(It came 1. 1. Desert Scenario) 


Balance ol Power 1990 Edition 

84,90 

Batlle Chess 

84,90 

Battlehawks 1942 

69,90 

Baltletech 

89,90 

Bloodwych 

74,90 

Bloodwych Data Oisk 
Bundesliga Manager 

49,90 

54,90 

Conqueror 3D 

74,90 

Das Haus 

59,90 

Das Magazin 

59,90 

Demon's Winter 

79,90 

Dragons Lair 

109,90 

Dragons Lair 2 

119,90 

Dungeon Master 

74,90 

Elite 

74,90 

Emperor 01 The Mines 

74,90 

F-16 Combat Pilot 

79,90 

F-16 Falcon (1MB) 

79,90 

F-16 Falcon Mission Disk 

64,90 

Fighter Bomber 

84,90 

Flugsimulator 2 

94,90 

F.O.F.T. 

89,90 

Fugger 

59,90 

Full Melal Planete 

74,90 

Future Wars 

74,90 

Galdregon's Domain 

79,90 

Genius 

69,90 

Grand Overt (Skat) 

49,90 

Great Courts 

79,90 

Gunship 

84,90 

Hanse 

69,90 

Hard Drivin' 

59,90 

Hillslar 

74,90 


II came Irom the Desert (1 MB) 84,90 


Keel the Thiel 74,90 

Kick Oll Player Manager 54,90 

Kingdoms ol England 79,90 

Kult 64,90 

Legend of Djel 59,90 

Microprose Soccer 64,90 

North and South 74,90 

Ooze 2.0 74,90 

Pharao 74,90 

Pinball Magic 59,90 

Pipe Mania 74,90 

Populous 74,90 

Rainbow Islands 74,90 

Reach lor the Stars 89,90 

Red Lightning 89,90 

Rings ol Medusa 74,90 

Shadow 01 The Beast 99,90 

Sherman M4 74,90 

Sleeping Gods Lie 79,90 

Space Ace 114,90 

Slar Command 94,90 

Stellar Crusade 109,90 

Stunt Car Racers 74,90 

Swords ol Twilight 79,90 

Turn It 54,90 

TV Sports Basketball 84,90 

Ultima 3 99,90 

Ultima 4 99,90 

Xenomorph 74,90 

Xenon 2 - Megablast 74,90 

X-Oul 64,90 

Zak Mc Kracken 74,90 


Hardware 

Nordic Power Modul für A500 u. AI OOO 198,00 

erster Amiga Freezer - neue Version 

512 KB Speichererweiterung für A500 229,00 

abschaltbar, mit Uhr, Megabit-Chips 

Kickstart-Umschaltungen 1.2 oder 1.3 119,90 

ROM-ROM Platine 

Freedom Connection 79,00 

drahtloses Joystick-Interface mit schaltbarem Dauerfeuer 

3,5 Zoll Laufwerk extern 269,00 

abschaltbar, durchgeschleifter Bus 

5,25 Zoll Laufwerk extern 339,00 

abschaltbar, durchgeschleifter Bus 

Leerdisketten No Name 3,5 Zoll 10 Stück 1 5,90 
double sided double density 

Leerdisketten No Name 5,25 Zoll 10 Stück 5,90 
double sided double density 

Natürlich gibt es aul unsere No Name Disketten volle Garantie! 


Nordic Power Cartridge - Der erste Freezer für Amiga 

Programme an beliebiger Stelle anhalten • Abspeichern von 
beliebigen Spielständen • Erstellen von Trainern für alle Spiele • 
Jederzeit Ausdruck der schönsten Grafiken • Einfach einstecken, 
kein Löten erforderlich «NEUE VERSION • 

Bestellen Sie jetzt DM 198,00 


^SIERRA Spielprogramm inkl. 

^ ji — Lösung und deutscher 
IVi r I iH r H, , K% Bedienungsanleitung 
Goldrush 99,90 

King's Ouest 1 39,90 

King's Ouest 2 39,90 

King's Quest 3 39,90 

King's Quest Triplepack (1, 2 u. 3) 99,90 

Leisure Suit Larry 1 79,90 

L eisure Suit L arry 2 (auch lür 512 KB) 99, 90 

Leisure Suit Larry Doppelpack (1 u. 2) 154,90 

Manhunler New York 99,90 

Police Quest 1 79,90 

Space Quest 1 99,90 

Space Quest 2 99,90 

Space Quest 3 (auch 512 KB) 99,90 

Space Quest Tripelpack (1-3) 259,90 


Trainerdisketten 

(wenn sonst nichts mehr hilft) 

Bard’s Tale 1 
Bard's Tale 2 
Dragon's Lair 


15,00 

15,00 

15,00 


Ärger mit defekter Software? 


Wir schaffen Abhilfe. Erwähnen Sie einfach bei Ihrer Bestel- 
lung den „Software-Test“, und für einen Kostenbeitrag von DM 
5,- pro Spiel testen wir Ihr Programm vor dem Versand. 


PD-Classics (Amiga) \ U eifsislartend U ^vimllef n 


Ahoi! S P iele 
Atlantis 
Billard 
Broker 

Chess 2.0/Move 
DGDB 

Jump and Run 
Mad Factory/Q-Ball 
Marble Slide 
Move/Chess 2.0 
Pametha (Advenlure) 

Peters Quesl 

Populous 2 (neue Wellen) 
Quizmaster 
Rlsk/Kaiser II (2 Disk) 
Senso Pro 

Slar Trek (3 Disk, 1 MB) 
Star Trek neue Abenteuer 
[dt. Anl./512 KB/2 Disks) 
Steinschlag 
Stoneage 
Super Pac 

Tennis (1 Megabyte) 

The Oeath 
Tiles 

Towers / Memory 
Werner Flaschbier 

Anwendungen 
Analytic Calc. (englisch) 
Antivirus-Disk spezial 
Bundesliga 
Clickdos 2 


10,00 

10,00 

10,00 

10,00 

10,00 

10,00 

10,00 

10,00 

10,00 

10,00 

10,00 

10,00 

10,00 

10,00 

25.00 

10.00 
20,00 

15.00 

10.00 
10,00 
10,00 
10,00 
10,00 
10,00 
10,00 
10,00 

10,00 

10,00 

10,00 

10,00 


OisKey 
Filemaster 
Jazzbench 
Label V2.0 
M S. Teil 

Maschinenschreibkurs 
Proli Utility Disk 
Wizard ol Sound (2 Disk) 
R.O.M. (Mathematik) 


Spiele -Demos 
25 für nur 99,90 


alle 
Batlle Chess 

? udokan 
astlemasler 
Day of Ihe Pharao 
Drivin Force 
Dyter 07 
Fiendish Freddy 
Gotden Gobiine 
Hound ol Shadow 
Infeslation 

Jeanne Darc / Bozuma 
Jet 

Lancaster 

Legend of Faerghail, spielbar 
Oiilmperium, spielbar 
Pipe Mania 


Slryi 

Tennis Cup 
Walker 

X-Out, spielbar 


Preise für Lösungshilfen: 

KOMPLETTLÖSUNGEN: 


15,— DM 

LAGEPLÄNE: 


15 — DM 

DEUTSCHE ANLEITUNGEN: 

25— DM 

zuzügl. Vers.-Kosten für 

Lösungshilfen 

Spiele/Zub. 

Vorkasse Verr.-Scheck 

3,50 DM 

6,50 DM 

Nachnahme Inland 

6,50 DM 

9 — DM 

Nachnahme Ausland 

10,— DM 

13,— DM 

Versandkostenfrei ab: 

45 — 

99 — DM 

riTiermit bestelle ich 


- 


□ Komplettlösung 

□ Plan/Pläne 

□ deutsche Anleitung 

□ Hardware 

Name: 

Straße: 

Wohnort: 

Telefon: 

Computer: 


□ Software-Test 

□ Programmbestellung 

□ aktuelle Preisliste 

(kostenlos) 


Computer-Programmservice Frank Heidak, 

| Franzstr. 7, 5000 Köln 41, Tel. 0221/407447 


COM RU T ER-RROGRA MM-SER VICE Frank Heidak 

Franzstr. 7 9 5000 Köln 41 Kundendienst-Lösungshilfen: 0221/4024 93 


Unsere Bestell-Leitungen: 
0221/406888- 0221/40 7447 
0221/401780 


NEU 

Faxen Sie uns an: 
0221/401989 






eine Schreckensmeldung, 
und mit ihr taucht auch 
schon eine ganze Horde von 
Rockern auf. Also stürzen 
wir uns auf die Jungs und 
knallen sie kurzerhand und 
unerschrocken ab. Haben 
wir auch das gemeistert, öff- 
nen wir schnell den Tank - 
mit Hilfe von Schlauch und 
Kanister ist es uns ein Leich- 
tes, etwas Benzin abzuzap- 
fen. Man füllt also den Kani- 
ster, rennt zum Heli und 
tankt diesen auf. Tja, jetzt 


wäre es ratsam, sich schnell- 
stens zu verdrücken, bevor 
man auch noch anfault . . . 
schreibt Nicolai und grüßt 
Hidding, Stephan K., Ro- 
man und Volker. 

Dragon’s Lair II 

Man weiß es ja - besonders 
schwer zu lösen sind diese 
Grafikwunder allesamt 
nicht. Deshalb können wir 
Euch auch gleich zum Test 
die Lösung anbieten. Für 
das Labyrinth gibt es aller- 


dings keinen festen Lö- 
sungsweg, ab hier müßt Ihr 
eben selbst sehen, wie Ihr 
weiter kommt. Kurz zur Er- 
läuterung: Die Richtungen, 
in die man den tapferen Rit- 
ter steuern muß, sind nicht 
immer gleich - der Zufall 
hat da ein ordentliches 
Wörtchen mitzureden. Von 
daher schreiben wir in die- 
sen Fällen die Alternativen 
in Klammern. 


Level 1: Unten, Oben, Oben, 
Rechts (Links) 

Level 2: R (L), L (R), R (L), 
R(L) 

Level 3: 0 0,0 0,0 0,0 0 
Level 4: Feuer, F, R (L) 
Level 5: R, O, R, O, R, O, R, 
O, R 

Level 6: R, R, O, R (L), F, F, 

R (L), L (R), U, F 

Level 7: L, F, F 

Level 8: L (R), F, L (R), O, R 

(L) 

Level 9: U, O, L (R), O, L 
(R), U, R (L) 


Time 


Ein großes Dankeschön an 
Jens Reinze aus Berlin, und 
Bühne frei! 

Gleich zu Beginn nehmen 
wir den Hammer im ersten 
Raum. Damit schlagen wir 
nun den Glaskasten ein. Im 
Raum des Kurators lassen 
wir die Zigarette mitgehen, 
dann begeben wir uns zum 
Direktor, wo man einen Paß 
bekommt, mit dem wir zur 
Erde fliegen. Mit der U- 
Bahn fahren wir nach Sea- 
world und lassen uns einen 
Fisch geben. Danach geht es 
zum Park, wo wir der Frau 
das Fischlein geben und ins 
Haus gehen. Im Haus unter- 
halten wir uns mit dem 
Mann, und betreten die Ma- 
schine. Nun ab zum Satelli- 
ten. 

Hier eilen wir als erstes zur 
Krankenschwester, die uns 
ein Thermometer verehrt. 
Der nächste Weg führt uns 
zu den Toiletten, wir gehen 
durch die Tür und dann zu- 
rück zur Krankenschwester. 
Im Austausch gegen den 
Thermometer erhalten wir 
nun eine Spritze. Man geht 
nun immer weiter nach 
rechts, wobei man darauf 
achten muß, daß das Tür- 
symbol immer unten ist. 
Man findet sich jetzt in ei- 
nem Zimmer, wo schon ein 
Junge auf uns wartet, für 
den wir bei dem Automaten 
Caramel kaufen. Der Junge 
freut sich so darüber, daß er 
uns nicht mehr von den Fer- 
sen weicht. 

Wir machen uns also auf zu 
der alten Frau im nächsten 
Raum, die uns interessante 


Dinge erzählt. Wir gehen 
uns umziehen, kehren dann 
zu der Frau zurück und kön- 
nen nun weiter nach rechts 
gehen. Den Jungen bringen 
wir zu seiner Mutter in die 
Galerie und latschen munter 
weiter nach rechts, wo wir 
einem Aufpasser die Ziga- 
rette geben. In den Labors 
geben wir als Code 007 ein. 
In einem der Räume finden 
wir einen Ring und eine Bat- 
terie. Den Ring geben wir 
bei der Information ab, wor- 
auf wir einen Diamantring 
erhalten, über den sich die 
Frau im Labor freut. Als- 
dann waschen wir uns die 
Hände und bekommen von 
ihr einen Chip, den wir in die 
Zeitmaschine einbauen. 
Nun suchen wir die Zeitma- 
schine Merlin auf. Die Co- 
des für die Zeitreise lauten: 
Merlin 04210503 
Nightingale 18201910 
Cesar 01010044 
Konfuzius 05510478 
Leonardo 14521519 

Wir reisen also zu Merlin. 
Dort angekommen nehmen 
wir links ein Auge auf und 
bekommen ein Goldstück. 
Wir lassen das Auge fallen 
und geben dem Jungen das 
Goldstück. Dafür erhalten 
wir nun ein Stück Blei, das 
der Schiffsmann bekommt. 
Auf der anderen Seite des 
Flusses kriegen wir eine 
Hand und gehen in die Höh- 
le zu Merlin. Dort erhalten 
wir eine Kugel, mit der wir 
schnell zum Satelliten zu- 
rückeilen, und sie dem Pro- 
tomek überreichen. Nach- 
dem wir die Kugel wiederbe- 
kommen haben, marschie- 


ren wir zur Maschine, und 
ab zu Nightingale. 

Kaum angekommen, geht 
man nach rechts zu den Rus- 
sen und läßt sich gefangen- 
nehmen. Von dem Briten 
erhält man einen Schlüssel 
und eine Karte. Jetzt geht 
man zum Doktor und läßt 
sich ein Dokument geben, 
das man dann zusammen 
mit der Karte den Russen 
anbietet. Nun ist Vorsicht 
geboten: Um zu Nightingale 
zurückzugelangen, muß 
man sich von den Russen 
anschießen lassen. Endlich 
dort angekommen, wieder- 
holt sich das Spielchen - 
man gibt also die Kugel her, 
bekommt sie wieder zurück, 
und danach ab nach Hause. 
Auch hier gilt wieder: Kugel 
dem Protomek geben, und 
danach zur Maschine, Rich- 
tung Leonardo. Dort setzen 
wir die Batterie ein. Bei Leo- 
nardo gehen wir wiedermal 
ganz nach rechts zum Lieb- 
haber, nehmen die Rose und 
schenken sie der Frau im 
ersten Bild. Geht man jetzt 
zu Leonardo, erhält man 
von ihm einen Plan. Weiter 
geht’s nach rechts (wohin 
auch sonst!), dem Dieb sa- 
gen wir einfach, daß die Luft 
rein ist, und wieder nach 
rechts. Beim Mann ange- 
kommen, gibt man ihm den 
Plan, und nimmt den Edel- 
stein, den man wiederum 
Leonardo gibt. Außerdem 
bekommt er von uns noch, 
wie gewohnt, die Kugel, und 
ab geht’s! 

Das Wechselspielchen mit 
Kugel und Protomek ist uns 
ja mittlerweile bekannt, der 


nächste Weg führt uns zu 
Cesar. Am Strand lassen wir 
uns von dem Mädchen die 
Statue geben und bestechen 
den Soldaten. Bei den Lö- 
wen in Rom bleibt man to- 
desmutig einfach in der Mit- 
te der Arena stehen, worauf 
wir von Cesar einen Ring 
bekommen. Dafür trennen 
wir uns von dem Soldaten, 
auch das Mädchen überlas- 
sen wir Cesar - als Dank 
erhalten wir von ihr die Ku- 
gel wieder, die wir Cesar 
abgetreten hatten. So, nun 
wieder retour zum Satelli- 
ten, und wie gehabt, die Ku- 
gel abgeben! 

Jetzt muß man sich vom 
Mekanoid fangen lassen. 
Daraufhin heben wir in dem 
Raum den Schraubenzieher 
auf und lösen Alarm aus. 
Schnell eilen wir zu den La- 
bors, entfernen Chip und 
Batterie und setzen beide in 
die fünfte Maschine ein. 

Bei Konfuzius angekom- 
men, nehmen wir ganz 
rechts die Kräuter und stat- 
ten der alten Dame einen 
Besuch ab. Wir rösten die 
Kräuter und verehren sie der 
Frau, die uns das mit einer 
Perle dankt. Nun ab zum 
Sumpf, den richtigen Weg 
zeigt uns das Juwel. Glück- 
lich und heil durch den 
Sumpf gelangt, geben wir 
Konfuzius die Kugel und 
dürfen wieder nach Hause. 
Dort angekommen laufen 
wir auf schnellstem Weg 
zum Protomek, offerieren 
ihm zum letzten Mal die 
Kugel, und was dann pas- 
siert, wird nicht verraten . . . 






Drakkhen 


Diese Lösung sandte uns 
Helmut Haller aus Mün- 
chen, der aufgrund der Fra- 
gen, die im letzten Joker 
aufgetaucht sind, mit seinen 
Erfahrungen nicht hinterm 
Berg bleiben wollte. Vielen 
Dank, gehen wir’s also an: 
Von Anfang an sollte man 
sich eine Karte der Insel- 
oberfläche mit den einzel- 
nen Ländern erstellen, nach 
Himmelsrichtungen und 
markanten Punkten, wie 
Schlössern, Straßen, An- 
haks und ähnlichem. Beson- 
ders zu Beginn können die 
Lebenspunkte schnell 
schwinden, und es ist gut, 
wenn man weiß, wo man 
sich in der Nähe ausrasten 
kann (bei dieser Arbeit hilft 
Euch schon mal die Karte 
von Christian Bomb aus Lu- 
xemburg - Dankeschön!). 
Außerdem kann ein Plan 
der einzelnen Schlösser 
nicht schaden, die müßt Ihr 
Euch aber schon selbst 
zeichnen. 

Nachdem wir in der Nähe 
des Schlosses von Prinz 
Hardtkhen starten, besu- 
chen wir diesen (Achtung 
auf den Hai!), und versu- 
chen unter Ausschaltung 
des Kampfsymboles mit ihm 
zu sprechen. Er schickt uns 
zu seiner Schwester, Prinzes- 
sin Hardtkha, die in einem 
Schloß im Osten des glei- 
chen Landes haust. Nach 
„unlock“ (Taste U) durch 
unseren Zauberer, erfahren 
wir, daß das Schloß überfal- 
len und verwüstet, und die 
Prinzessin samt ihrem Men- 
schengast entführt wurde. 
Als wir dies dem Prinzen 
Hardtkhen mitteilen, 

schäumt er zunächst vor 
Wut, dann schickt er uns zu 
Prinz Haaggkhen (Prinz des 
Wassers) im Nordwesten 
der Insel (dunkelgrünes 
Land). Der Versuch, hier 
vorwärts zu kommen, schei- 
tert jedoch kläglich, da wir 
einfach noch zu schwach 
sind. Also machen wir uns 
auf, um uns bessere Waffen 
zu besorgen und auch sonst 
Erfahrung zu sammeln, die 
wir durch Umherstreifen im 
Lande und bei einigen 
Kämpfen erhalten. Wichtig 


ist, die grünen Taranteln zu 
erlegen, da manche davon 
wertvolle Ringe besitzen. 
Für den weiteren Spielver- 
laufbrauchen wir unbedingt 
den Unsichtbarkeitsring, 
der uns in den Schlössern 
wichtige Dienste leistet. So- 
wie wir nun etwas Wertvol- 
les ergattert haben, eilen wir 
sofort in das weiße Land 
zum Waffenschmied und 
kaufen, was das Zeug hält. 
Nun fühlen wir uns etwas 
sicherer, Übermut tut aber 
selten gut, vor allem, da die 
Gegner teilweise noch viel 
stärker sind, als wir glauben 
wollen. Trotzdem setzen wir 
uns jetzt in Richtung Pyra- 
mide (Schloß Hazhulkhen) 
in Bewegung. Hier können 
wir nur dann eintreten, 
wenn der Eingang genau in 
Richtung* „Norden“ ange- 
peilt wird. Die Gegner dort 
sind sehr gefährlich und nur 
mit Hilfe von Unsichtbar- 
keitsring und Bogen zu be- 
wältigen. Sobald uns die er- 
sten beiden Kammern gehö- 
ren, gehen wir wieder hin- 
aus, denn jetzt gibt es im 
ganzen Land Waffen, Rü- 
stungen und Schilde mit +3! 
zu ergattern. In bestimmten 
Regionen gibt es verschiede- 
ne Ausführungen, wichtig 
sind vor allem zwei Bögen 
mit +3. Leider sind diese 
selten und auch schwer zu 
bekommen (grüne Drachen 
und vereinzelt Skorpione). 
Ist unsere Gruppe nun end- 
lich bestens gerüstet, kann 
man es wagen, wieder zu 
Prinz Haaggkhen zurückzu- 
kehren. Hier muß man mit 
der gesamten Gruppe durch 
das ganze Schloß (ein- 
schließlich Wellenbad) wan- 
dern und es gemeinsam wie- 
der verlassen. (Achtung: 
Hochspannung bedeutet 
Lebensgefahr!) 

Als wir nun Prinz Hardt- 
khen wieder besuchen und 
ihm mitteilen, daß seine ge- 
liebte Schwester nirgends zu 
finden war, würdigt er uns 
keines Blickes, weshalb wir 
kurzerhand beschließen, ihn 
zu töten. Zuvor wechseln 
wir aber den Anführer und 
lassen nur die beiden Bogen- 
schützen antreten, da ihm 


die Säbelkämpfer zu nahe 
kommen und sofort das 
Zeitliche segnen würden. 
Daraufhin dringen wir in 
das Innere des Schlosses vor 
und finden ein Becken, wo 
wir all unsere zahlreichen 
Phiolen füllen. Um dieses 
Becken zu finden, muß man 
in einem speziellen Raum 
einen Hebel betätigen, wo- 
durch sich die Türe öffnet. 
In einem anderen Gewölbe 
stellen wir uns auf das Git- 
ter, das unter unserem Ge- 
wicht kippt, und teleportie- 
ren den Zauberer mit der 
Taste T in die tiefsten Tiefen, 
um hier die Inschriften auf 
den Gräbern zu notieren. 
Von diesen Inschriften gibt 
es insgesamt vier in verschie- 
denen Schlössern, die wir 
alle aufschreiben sollten. 
Nachdem wir nun die erste 
Träne (Juwel) voll Stolz mit 
uns tragen, und wir - wichti- 
ger noch - das Wasserschloß 
erfolgreich durchquert ha- 
ben, ist es uns gestattet, in 
andere Schlösser einzudrin- 
gen (unlock). Wir gehen also 
in bewährter Manier (Bo- 
genschützen voraus) in das 
Minarett und finden dort 
Prinzessin Hazhulkha mit 
einer Lanze im Herzen tot 
auf ihrem Stuhl. Im näch- 
sten Raum bezwingen wir 
die beiden Wachen und wer- 
den dafür mit der zweiten 
Träne belohnt. 

Die Suche geht weiter - wir 
befragen den letzten Überle- 
benden im Eisschloß nörd- 
lich des Waffenschmieds 
und bekommen von ihm ei- 
nen Ring, mit dem es uns 
möglich ist, im Westen des 
Landes in das Eisschloß der 
Prinzessin Nakhtkha einge- 
lassen zu werden. Dort fin- 
den wir in einem Verlies die 
überglückliche Prinzessin 
Haardtkha, die uns Unter- 
weisungen gibt, uns das drit- 
te Juwel schenkt und sich in 
das dunkelgrüne Land in 
das rote Schloß zu ihrer Mit- 
streiterin Haaggkha zau- 
bert. Ihren Rat, mit ihr dort- 
hin zu gehen, befolgen wir 
natürlich. Nun sprechen wir 
mit Prinzessin Haaggkha, 
die den Wunsch äußert, ih- 
ren Bruder zu töten. Nach- 



dem wir das ja schon getan 
haben, streifen wir durch 
das Schloß, erlegen in be- 
kannter Manier einen feuer- 
speienden Drachen und 
decken uns mit einer Rü- 
stung und einem weiteren 
„Drag“ ein, der das Ge- 
schenk von Prinzessin 
Haaggkha (Drag +2) opti- 
mal ergänzt. Nach unserer 
Rückkehr zu ihr, gibt sie uns 
den Auftrag, in das Minarett 
der Prinzessin Hazhulkha 
zu gehen, da sie von dieser 
schon lange nichts mehr ge- 
hört hat. Uns ist dies klar, 
denn der niedlichen Dame 
sind wir ja schon begegnet. 
Außerdem erfahren wir von 
ihr, daß sich Prinz Nakhtk- 
hen mit seinem Heer eben- 
falls dort aufhält. Wir tref- 
fen ihn im Minarett, und er 
schwört, den Tod Hazhulk- 
has zu rächen. Von Prinz 
Nakhtkhen werden wir in 
das Eisschloß geschickt, er 
will, daß wir für ihn seine 
Schwester Nakhtkha töten. 
Diese ist zwar sehr nett, aber 
als sie uns eröffnet, daß wir 
bei ihrer bevorstehenden 
Hochzeit als Hauptgericht 
serviert werden sollen, ma- 
chen wir ihr kurz entschlos- 
sen den Garaus - was mit 
einer weiteren Träne belohnt 
wird. Nun kehren wir zum 
Schloßausgang zurück und 
werden dort bereits von 
Prinz Nakhtkhen erwartet, 
der uns belobigt und uns 
schon vorweg für den Fall 
seines Todes sein Juwel zu- 
kommen läßt. Dabei stellt er 
fest, daß uns noch das Juwel 
von Prinz Haaggkhen in un- 
serer Sammlung fehlt. 
Außerdem teilt er uns mit, 
daß Prinz Hazhulkhen in 
seinem Schloß umzingelt ist, 
und da wir schneller als er 
wären, sollten wir ihm doch 
zur Seite stehen. 

Also machen wir uns auf 
zum Wasserschloß, finden 
dort Prinz Haaggkhen, der 
uns am liebsten mit seinen 
bloßen Händen erwürgen 
möchte. Dem kommen wir 
aber zuvor, und erhalten da- 
für die siebente Träne. Nun 
ist der Zeitpunkt gekom- 
men, uns dem Endkampf in 
der Pyramide zu stellen. 

w 





Man sollte beim Betreten 
der Schlösser nicht die 
Schützer aktivieren, da sie 
teilweise sehr schwer zu er- 
langen sind. Bevor wir nun 
den Schlußangriff einleiten, 
sollten wir unseren Zaube- 
rer mit leerem Sack zweimal 
in die Rüstungskammer 
schicken, da wir dort Super- 
rüstungen für unseren Krie- 
ger und Aufklärer einheim- 
sen können. 

Treffen • wir nun endlich 
Prinz Hazhulkhen, zeigt er 
sich hocherfreut darüber, 
daß wir ihm die ganzen Trä- 
nen bringen, denn jetzt steht 
seinem Siege nichts mehr im 
Wege. Grundsätzlich hätte 
er sicherlich recht, wir sind 
jedoch der Meinung, daß 
der Sieg unser sei, und mit 
einem blitzschnellen An- 
griff, der so schnell geht, daß 
wir es selbst nicht fassen 
können, schicken wir auch 
ihn ins Jenseits. 

Der Kreis schließt sich, wir 
haben alle acht Tränen und 
streifen noch in seinem 
Schloß umher, wobei wir 
noch die extrastarken 
„Drags“ +3 finden. Un- 
schlüssig, was wir nun noch 
erledigen sollen, erinnern 
wir uns plötzlich an einige 
Tips aus dem Gasthaus und 
dem Anhak und machen uns 
flugs auf den Weg zu den 
leuchtenden Steinplatten in 
der Mitte der Insel. Die ret- 
tende Idee, die da lautet: 
„Zieht Euch ganz aus!“ be- 
folgen wir natürlich gerne, 
legen alles ab und treten in 
die Leuchtstraße ein. Nicht 
vergessen, den „Drachen- 
schwanz zu reiten“ (Taste 4, 
evtl. 9), denn sonst war alles 
vergeblich und wir werden 
in die ewigen Jagdgründe 
geschickt. Wenn wir jedoch 
alle Grabinschriften gelesen 
haben, nackt sind und den 
Spruch betätigt haben, er- 
fahren wir von Akkhen, 
Fuiken, Edelkern und Ferk- 
hen, daß wir uns schon mal 
seelisch auf neue Abenteuer 
vorbereiten können . . . 




Legende zur Insel der Drakkhen 


S - Startpunkt 
Ta - Taverne 
Te - Tempel 

G - Gebäude (Haus, Iglu, 
Zelt) 

W - Waffenhändler 
B - Brücke 

1 - Teleporter von 1 zu 1 


2 - Teleporter von 2 zu 2 
PI - Palast Hardtkhens 
P2 - Palast Hardtkhas 
P3 - Palast Haaggkhens 
P4 - Palast Haaggkhas 
P5 - Palast Nakhtkhens 
P6 - Palast Nakhtkhas 
P7 - Palast Hazhulkhens 
P8 - Palast Hazhulkhas 


1 




□0C30n3 

□ c 


nz) 


EISWU5TE 


35 


ß 


Ü 


c P 


0 o Q 


Savanne 





© 


GRASLAND 


k\ J Hl 


ElnUali; pElc 


Ä UNKENDE. ' 

< 

1 < I 


Te 



1 <3 [ 


5 





L? 


SANPWUSTE 



/TXD^f\ 






Viele Sportfans haben sehnsüchtig darauf gewartet, daß zu dem Kultspiel „Kick Off“ 
endlich auch eine Manager-Variante erscheint. Nun, jetzt ist sie da und muß zeigen, daß sie 
den großen Erwartungen auch gerecht werden kann! 


Anfängen tut’s mit - einer 
Kaffeepause! Um ein neues 
Spiel vorzubereiten, braucht 
der leidgeplagte Amiga 
nämlich stolze acht Minuten 
(das Programm ist wahr- 
scheinlich in Kick Off-Basic 
geschrieben . . .). Aber dann 
geht’s richtig los: Man gibt 
die gewünschten Namen für 
Mannschaft und Manager 
ein, und schon ist man im 
Hauptmenü (der Spielmo- 
dus muß zwar auch schon 
festgelegt werden, aber dazu 
kommen wir später). Das 
Hauptmenü enthält seiner- 
seits wieder neun verschie- 
dene Untermenüs: Beim 
Mausklick auf „Mannschaft“ 
erfährt man naheliegender- 
weise alles über seine Spie- 
ler, wieviele und wen man 
hat, wer verletzt oder ge- 
sperrt ist und so weiter. Das 
„Club“-Icon verrät die er- 
rungenen Titel und wie es 
einem kohlemäßig und 
überhaupt so geht. „Taktik“ 
erklärt sich wohl von selbst, 
alle Einzelheiten wie An- 
pfiff, Eckstoß etc. lassen 
sich getrennt festlegen und 
speichern. Weiter gibt es 
„Trainer“, „Pokal“ und 
„Speichern“; interessant ist 
noch der Punkt „Transfers“: 
Hier werden Unmengen von 
Spielern zum Kauf angebo- 
ten, nach Preisklassen ge- 
ordnet wie auf dem Wo- 
chenmarkt. Dabei kann 
auch gefeilscht werden - im 
Dutzend gibt’s die Kerle na- 
türlich billiger! 

Das Spiel selbst wird in den 
Varianten „schnell“ bzw. 
„langsam“ offeriert; in der 
flotten Fassung darf man 
22 kleinen, nicht einmal 
cursorgroßen Pünktchen bei 
ihrer hektischen Verfol- 
gungsjagd zugucken. Außer 
ein paar taktischen Korrek- 
turen in der Halbzeit gibt es 
für den Manager hier wenig 
zu tun (na gut, man muß 
zuvor eine Grundstrategie 




Taktik-Menü: Der kluge Manager plant voraus! 



Mal wieder Klassenbester . . . 



Nette Grafik, hat sicher einen Preis bekommen - auf dem Spektrum . . . 


festlegen und darf auch 
Trikotnummern austei- 
len . . .). Ach ja: Eine dritte 
Möglichkeit wäre, auf die 
ganze Spielerei zu verzich- 
ten und sich nur das Ergeb- 
nis ansagen zu lassen - 
schnell und schmerzlos halt. 


Wer aber im Actionteil 
selbst mit aufs Spielfeld 
will, muß die langsame Fas- 
sung wählen; hier kann er 
entweder die ganze Mann- 
schaft (sprich, den Spieler 
im Ballbesitz) oder einen be- 
stimmten Spieler steuern. 


Wichtig: Der gewünschte 
Spielmodus muß am An- 
fang festgelegt werden, 
nachträgliches Umschwen- 
ken ist nicht mehr möglich. 
Der Managerteil ist schon 
eine ausgereifte Sache, aber 
das allein genügt eben noch 
nicht. Bei einem guten Spiel 
muß auch der Rest stimmen! 
Und der sieht hier leider 
ziemlich duster aus: Die 
Grafik ist unter aller Kano- 
ne, im direkten Vergleich zu 
„Manchester United“ eine 
glatte Katastrophe, und der 
Sound besteht nur aus weni- 
gen FX. Auch die Handha- 
bung verdient sich eher das 
Prädikat „umständlich & 
langwierig“, durch die vielen 
Menüs wird alles noch un- 
übersichtlicher. „Kick Off“ 
wurde zwar eingebaut, aber 
in einer verkrüppelten Mini- 
malfassung; man kann nur 
fünf Minuten spielen, die 
übrigen Optionen (Zwei- 
Spieler-Modus etc.) fehlen 
ebenfalls. Es macht den Ein- 
druck, daß die Macher von 
Player Manager in erster Li- 
nie vom großen Namen 
„Kick Off“ profitieren woll- 
ten, ich habe mir jedenfalls 
mehr erwartet! (mm) 


Player Manager 


Grafik: 

Sound: 

Handhabung: 

Spielidee: 

Dauerspaß: 


Preis/Leistung: 66% 



Red. Urteil: 65% 

Für Experten 
Preis: ca. 69,- DM 
Hersteller: Anco 
Bezug: World 

of Wonders 

Spezialität: Zum Spielen 
wird eine Leerdiskette benö- 
tigt (Daten saven etc.). Von 
dem Spiel gibt es eine engli- 
sche und eine deutsche Ver- 
sion. 











Cloud Kingdoms 



Der Amiga Joker meint: 

Cloud Kingdoms, das 
sind 32 pfiffige Level 
voller Spielspaß! 


Schnelle Reaktionen und ein 
geschickter Umgang mit dem 
Joystick sind einfach alles 
bei Millenniums neuem 
Game. Ja, und Spaß macht es 
dazu auch noch eine ganze 
Menge . . . 

Unter Zeitdruck steuert 
man einen grünen Flummi 
durch 32 labyrinthartige 
Spielzonen, um alle dort 
herumliegenden Diamanten 
aufzusammeln. Zur Er- 
schwernis dienen glitschige 
Eisbahnen, auf denen der 
Flummi ausrutscht, außer 
Kontrolle gerät und da- 
durch öfters in einen Ab- 
grund stürzt. Gefährlich 
sind auch Kollisionen mit 
Insekten oder herumhüp- 
fenden Billardkugeln. Ein- 
gesammelte Alkoholfla- 
schen haben ebenfalls ver- 
heerende Folgen: Die Steue- 
rung spielt verrückt, und der 
nächste Abgrund ist meist 
nicht weit! Hier hilft nur 
geschicktes Überspringen 
der Hindernisse - möglichst 
ohne in eines der zahlrei- 
chen Löcher zu fallen! Aber 
neben diesen negativen 
Gimmicks findet man auch 
ein paar ganz nützliche Din- 
ge: Uhren, die die Zeit ver- 
längern, Farbtöpfe, um die 
gefährlichen Fallgruben 
auszumalen, Flügel (flatter, 


flatter), oder Falltüren, die 
sich als Eingänge zu gehei- 
men Kristallkammern er- 
weisen. 

Cloud Kingdoms bietet 
Spielspaß pur, die 32 Level 
halten den Spieler problem- 
los für einige Wochen am 
Screen fest. Technisch ist es 
beachtlich in Szene gesetzt: 
Acht-Wege-Scrolling, flüs- 
sige Animationen und stim- 
mungsvolle Sounds von Da- 
vid Whittaker. Einziger 
Wermutstropfen sind einige 
nahezu unspielbare Stellen, 
da hätten die Programmie- 
rer ruhig noch ein Weilchen 
an der „Playability“ feilen 
können! Aber wer vor dem 
bißchen Frust nicht zurück- 
schreckt, erhält ein hüb- 
sches Geschicklichkeitsspiel 
im Stil von „Rock’n Roll“. 
(C. Borgmeier) 



Cloud Kingdoms 


Grafik: 75% 

Sound: 72% 

Handhabung: 61% 

Spielidee: 33% 

Dauerspaß: 77% 

Preis/Leistung: 72% 


Red. Urteil: 71% 

Für Fortgeschrittene 
Preis: ca. 69,- DM 
Hersteller: Millennium 
Bezug: Gamesworld 

Spezialität: Schade: High- 
scores ja - Highscores saven 
nein! 




Ein grafischer Leckerbissen, nicht wahr? 
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Auf Rambos Spuren . . . 

SAS Combat Simulator 


Man sollte eigentlich meinen, 
die Billig-Metzelspiele im 
Stil von „Operation Blut- 
rausch“ würden langsam aus 
der Mode kommen, aber den 
Jungs von Codemasters hat 
das anscheinend noch keiner 
gesagt . . . 

Die Story ist bei Games die- 
ser Art eh völlig unwichtig, 
es geht praktisch nur um 
eins: Ballern, Metzeln, Tö- 
ten! Und das wurde nicht 
einmal besonders originell 
verpackt, die Macher von 
SAS haben sich recht groß- 
zügig bei diversen anderen 
Kriegsspielen bedient. Das 
Wechseln des Scrollings in 
den Leveln kennt man be- 
reits von „Dogs of War“, 
und auch sonst sind die Pa- 
rallelen zu den Vorgänger- 
spielen unübersehbar: Für 
Feinde aus Fleisch und Blut 
hat man eine MG, für größe- 
re Objekte stehen Granaten 
zur Verfügung. Die Extra- 
Spender (sinnigerweise gro- 
ße Codemasters-Logos) hal- 
ten Jeeps, Schnellfeuerge- 
wehre, Zusatz-Leben etc. 
bereit. 

Die Grafik ist für Amiga- 
Verhältnisse dürftig, der 
Sound kaum besser; nach 
der passablen Titelmusik 
gibt es bloß noch ziemlich 
unrealistische Geräusche - 
selbst die obligatorischen 
Todesschreie überzeugen 
höchstens Schwerhörige. 
Die einzelnen Level unter- 


scheiden sich grafisch nur 
geringfügig, dafür steigt der 
Schwierigkeitsgrad steil an: 
ab Level sechs (Halbzeit) 
wird das Game zur Exper- 
tensache! Die Steuerung hat 
man bis auf einige Patzer 
ganz ordentlich hingekriegt, 
an bestimmten Stellen (Mes- 
serstecherei) ist sie aber rei- 
ne Glückssache. SAS ist; be- 
stimmt kein überragendes 
Spiel, davon zeugen auch 
etliche Programmierfehler 
(in Level 3 schwimmen die 
Krokodile durch’s Land!), 
aber für 20,- DM rutscht 
es halt gerade noch so 
durch . . . (mm) 


SAS Combat Simulator 

Grafik: 

Sound: 

Handhabung: 

Spielidee: 

Dauerspaß: 

Preis/Leistung: 

Red. Urteil: 39% 

Für Fortgeschrittene 
Preis: ca. 20,- DM 
Hersteller: Codemasters 
Bezug: Rushware 

Spezialität: Sollte irgend- 
jemand keinen Joystick be- 
sitzen: Per Tastatur geht’s 
auch. 








Der Amiga Joker meint: 

Colony ist von Gra- 
fik und Sound her eines 
der besten derzeit erhält- 
lichen 3D-Vektor Games! 


Der Computer im Marshall 
Office schlägt Alarm: „May- 
day, Mayday, Notruf von 
Grenzkolonie Delta 5-5! 
Wir sind überfallen worden! 
Ich wiederhole, wir sind 
überfal . . Die Verbin- 
dung bricht ab. Verdammt, 
das ist doch dein Bezirk! Ein 
Siedlerstützpunkt mit Fami- 
lien und Kindern . . . 

Du rennst zu deinem galak- 
tischen Roß, einem DAS- 
Raumkreuzer und startest 
durch. Kurz vor der Lan- 
dung taucht plötzlich ein 
Magnetfeld auf, das den 
Kreuzer zur Notlandung 
zwingt. Der Reaktorkern 
wird automatisch runterge- 
fahren, nur Notenergie steht 
noch zur Verfügung - der 
Einsatz beginnt! 

The Colony ist ein Science- 
Fiction Adventure mit leich- 
tem Western-Touch. Dabei 
wird zum ersten Mal der 
„FLY-BY Environment Si- 
mulator“ benutzt, um die 
Umgebung plastisch darzu- 
stellen. In der Vollauflösung 
mit ausgefüllten Flächen ist 
das Ganze sehr hübsch an- 
zuschauen, wenngleich et- 
was langsam im Bildschirm- 
aufbau (aber nahezu ruk- 
kelfrei). Wem das zu lange 
dauert, der kann (per Menü- 
leiste) auf eine schnellere, 
dafür aber unausgefüllte 
Darstellung umschalten. 
Selbst die HiRes-Auflösung 
wird unterstützt und das 
volle PAL-Format ausge- 
nutzt. Der Hauptscreen 
zeigt den Sichtbereich, links 
davon ist eine kleine Drauf- 
sicht dargestellt, darunter 
wiederum befindet sich ein 
Kompaß, der die stärkste 
magnetische Quelle anzeigt, 
im Normalfall also Norden. 
Hat man den „F21 Space 
Suit“ umgeschnallt, be- 
kommt man zusätzlich eine 
logarithmische Anzeige der 
Waffen-, Schild- und Le- 
bensenergie. Grafisch wird 
schon einiges geboten! 

Die Maussteuerung hat 
mich dagegen beinahe zur 


The Colony 

Wer schon als kleiner Junge immer davon träumte, als Marshall r 
für Recht und Ordnung zu sorgen, hat jetzt eine erstklassige 



Gelegenheit dazu. Und das auch noch in einer Science- 
Fiction Welt mit 3D-Vektorgrafik! 


Verzweiflung getrieben. Die 
Mitte des Bildschirms 
(durch ein Kreuz darge- 
stellt) ist die Ruhezone. Jede 
Bewegung des Mauszeigers 


davon weg hat eine entspre- 
chende Richtungsänderung 
und Bewegung zur Folge. Je 
weiter man die Maus von 
der Mitte wegrückt, desto 


schneller geht es. Mein ar- 
mer Marshall hat sich des- 
wegen zahllose blaue 
Flecken eingehandelt . . Es 
gibt zwar auch eine Tasta- 
tursteuerung, allerdings 
werden dabei die Cursor- 
Tasten nicht unterstützt. 
Besondere Erwähnung ver- 
dient der Sound: Die ganze 
Disk 2 ist dafür reserviert 
worden, das läßt erahnen, 
was hier auf die Ohren des 
Spielers zukommt! Sei es die 
Spülung der Toilette oder 
das Laserfeuer, alles wird 
intoniert. 

Ein „kleiner Wermutstrop- 
fen“ bei The Colony ist die 
relativ geringe Handlungs- 
freiheit des Spielers. Die Ak- 
tionsmöglichkeiten des 
Marshalls sind auf wenige, 
grafisch vorbereitete Szenen 
beschränkt. Spiel und Anlei- 
tung sind komplett in 
(leichtverständlichem) Eng- 
lisch. Netterweise wurde auf 
einen Kopierschutz verzich- 
tet, dafür gibt’s eine Code- 
Tabelle, die der Packung 
beiliegt. Ansonsten: Endlich 
wieder ein 3D-Vektor-Game, 
das sich sehen lassen kann! 
(wh) 





The Colony 

Grafik: 

Sound: 

Handhabung: 
Spielidee: 

Dauerspaß: 65% 

Preis/Leistung: 65% 


Red. Urteil: 70% 

Für Fortgeschrittene 
Preis: ca. 99,- DM 
Hersteller: Mindscape 
Bezug: Funtastic 

Spezialität: 1 MB werden für 
die beiden Disks empfohlen, 
512 KB reichen aber auch, 
wenn man bei den Sounds 
Abstriche in Kauf nimmt. 
Ein Zweitlaufwerk wird un- 
terstützt. 
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Free Spirit Software, die be- 
rühmt-berüchtigten Macher 
etlicher seichter Sex-Adven- 
tures wie „Planet of Lust“, 
haben eine 180 Grad-Wende 
hingelegt: Das neueste Pro- 
gramm wendet sich nämlich 
direkt an die ganz Kleinen . . . 


Es handelt sich dabei um ein 
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SCORE 000200 


Der moderne Willy: Das Gleiche, diesmal nur für Extrem-Masochistcn! 

Anno 1983 erschien dieses 64; jetzt wurde es eins zu eins 
Game schon fttal für .den C_ ' (0 für den Amiga umgesetzt. 


«rgnügen für masochistische Noslalgiker 


Man nehme sich einen 
Schweizer Nationalhelden, 
baue eine mehr oder weniger 
logische Story um ihn herum, 
verpacke alles in halbwegs 
ordentliche Grafik und spen- 
diere dem Ganzen zur Krö- 
nung noch einen Asbach-ural- 
ten Schlager als Titelmelodie 
- fertig ist das neue Compu- 
tergame! 

Trotz dieses genialen Re- 
zepts will sich die Motiva- 
tion nicht so recht einstellen: 
Als Wilhelm Teil soll, der 




noch das Beste 


irschiedenen Perspektiv* 


Wer hat noch nicht davon 
geträumt, ein Meister der 
fernöstlichen Kampfsportar- 
ten zu sein? Na, ich zum 
Beispiel. Trotzdem hat mir 
der Aufenthalt in Electronic 
Arts „Trainingscenter“ eine 
Menge Spaß gemacht! 







Lernspielchen für Kinder im Zunächst hilft man dem und gut, aber jetzt kommt’s: Firma CSJ Computersoft 
Vorschulalter, weshalb sich kleinen Bären Barney aufzu- Das Ding ist komplett in beziehen - sofern ihn der 
so mancher völlig zu Recht stehen, sich anzuziehen und Englisch; welcher Knirps relativ hohe Preis von ca. 
fragen wird, was dieser Test sicher in die Schule zu kom- zwischen drei und acht Jah- 69,- DM für die zwei 
überhaupt soll. Ganz ein- men, wo verschiedene Zei- ren kann hierzulande schon Disketten nicht abschreckt, 
fach: Erstens hat vielleicht chen-, Buchstabier- oder etwas damit anfangen? Die Außerdem braucht man 
jemand von Euch schon ei- Malübungen auf ihn warten, einzige Verwendungsmög- ein Megabyte, was der 
gene Kinder und ist auf der Alle Aufgaben werden mit lichkeit, die ich mir für Bar- Packungs-Designer aber 
Suche nach passender Soft- der Maus erledigt und be- ney vorstellen könnte, wäre vornehm verschweigt! Essei 
wäre, zweitens könnte man ständig von einer (scheußli- schon etwas älteren Kindern nochmals ausdrücklich dar- 
die Box durchaus für ein chen) Sprachausgabe kom- damit den Einstieg in die auf hingewiesen, daß der 
„normales“ Game halten - mentiert. Die Grafiken sind englische Sprache zu er- * kleine Bär wirklich nur für 




Manie Miner I + II 


Willem die Kollföjonsabfrage 


r v den /VmiuX 


Budokan 


Grafik: 78%. 

Sound: 72%J 

Handhabung: llW 

Spielidee: 56 %( 

Dauerspaß: 75% 

Preis/Leistung: 71% 

Red. Urteil: 74% 

Für Experten 
Preis: ca. 89, -DM 
Bezug: Frank Heidak 


und wer möchte schon sein 
sauer verdientes Geld für ein 
Programm ausgeben, gegen 


das „Postman Pat“ ein ech- siche 
ter Hammer ist? v ' ^ 1 - den. 

; — r ^ 

V nf rl v niT . KaiVnrfnt ' ni/tik , 1 I 


hübsch bunt und teilweise 
auch ein bißchen animiert - 
die lieben Kleinen werden 
sicher Gefallen daran fin- 


leichtern. 


nicht minder kleine. Kinder 


OK, jetzt wißt Ihr wenig- geeignetest, weshalb ‘wir ,in ;V~ 
stens Bescheid. Wer siclj diesem^Fall au^naKjqiswejs.e . \ N \ 

ftir d3S‘ .PrftlH'iimnft'lhtfirRS- ml R|*U I'rhirtn jf 


'deri> Nun ist eins ajle$"; 


für das\Pfögf , amm' M iilLeres r _ ^auf eine Bewerturig verzieh 


ichöri sieft, kani]hes z.B. über die ten. (ml) S' /' / \\ n 


Auf der Dis^ befindet siefev und lieb er 


zwar auch eine aüfgepeppte 
Version, die spielt sich aller- 
dings noch schlechter! 


Jrfa^^-vgfiffcncin Ncrvcitk^stünV> fehlen seit) weilßSich;;15mn' 

• r: iJ : . -i-* - t ip.ris^i w'i-mV i . a 


sung auf mich wirken/ Eins"’ bcsiHit akute Lebensgefahr} 

' . . • i j i _ n r\ \ r> .• * 


zu eins kann man dazu bloß Dazu muß dte' verlästerte 


sagen - Grafik, Sound und Grafik mit einem verklei- 


bestsrü Willy, äh/ 
nicht. Ein sicherer Kandidat 


r (/ 


Die Story: Willy, unser 
Held, hat eine verlassene 
Mine voller Schätze ent- 
deckt, die er natürlich ab- 
räumen will. Dummerweise 
tummeln sich dort unten 
noch ein paar alte Arbeits- 
roboter, die auf Willy über- 
haupt nicht gut zu sprechen 
sind. Seine drei Leben wer- 
den außerdem durch tödli- 
che Pflanzen und etliche Ge- 


Handhabung sind wirklich 
genauso wie anno dazumal. 
Lediglich die Motivation er- 


nerten Bildschirmausschnitt 
teuer bezahlt werden, was ja 
nun auch nicht so ganz das 


für den „Mülleimer des Mo 
nats“! (mm) 


hält vielleicht einen klitze- Wahre ist. Als Tester ist man 


kleinen Nostalgiebonus. 
Aber es gibt ja noch Teil II! 
Hier sind Grafik und Sound 
tatsächlich besser, nun sieht 
das Ding schon fast wie ein 
richtiges Amiga-Game aus. 
Leider ist es um keinen Deut 
besser zu handhaben, vor 


ja Kummer gewöhnt, aber 
wem ich dieses Spiel emp- 


- So - Ist eipe mitt LTe ^KatasTtopJ^e- 

\ i i (tt iV . I < i . ■> lv# h ’mli m • #* V ' ■> l'i'./' T~- . . i , . > , i Imani Jn/i 


we$, ^öj>üt ‘ dachte ichmiir^^- iur Leute mit qi 


Spezialität: Auf dem Redak- 
tions- 1000er lief das Pro- 
gramm überhaupt nicht, und 
auch sonst macht es beim 
Laden Probleme: Im Notfall j 
die ganze Peripherie abhän- 
gen. 


Grafik: 7%/63% 

Sound: 3%/66% (( 

Handhabung: 6%/5% 
Spielidee: 6%/l°/c 

Dauerspaß: 5%/5% 
Preis/Leistung: 12% 

Red. Urteil: 5% 

Für Experten 
Preis: ca. 39,- DM 
Hersteller: Software Projects 
Bezug: Leisuresoft 


Spieler gegerL den bösen 
Landvogt Gessler und des- 
sen Schergen ins Feld ziehen 
und nebenbei noch seinen 
gefangengehaltenen Sohn 
befreien. Das Geschehen 
spielt sich auf etwa 20 Scre- 
ens ab, meistens in einer 
Waldlandschaft oder in di- 
versen Hütten und der Burg 
vom Onkel Gessler. 

Nun ist so ein Action-Ad- 
venture ja an sich schon 
nichts Besonderes (da ein 


gfabschen), äbeL die v§r- auch reicht übel, denpoett , ze Spiel besitzt einen etwas ^ * - 
korkste Steuerung ist' ein dürfte die m<kJk\\Kirdige Mi- planlosen Charakter.^§cha-. q- 
Graus: Alles läuft über schung aus Langeweile und de den , altert lell 
Icons, die beim Anklicken Unspielbarkeit kaum be- (Udo Bartz) ‘/j 

wieder neue Icons zutage geisterte Anhänger finden 
fördern. Währenddessen (nicht mal in der Schweiz . . .). 
greifen die Bösewichte froh- Die Gegner tauchen nach 


de u\q den .älf^n* Teil ?/. 
(Udo Bartz) 


fördern. Währenddesser 
greifen die Bösewichte froh 


lieh weiter an, so daß man einem merkwürdigen Zu- 
kaum eine Chance hat! Wer fallsprinzip auf und das gan- 


mag, kann auch eine Über- 
sichtskarte aufrufen; weiter 
helfen tut das Ding aller 
dings nur in den seltensten 
Fällen. 


Crossbow 

Grafik: 

Sound: 

Handhabung: 

Spielidee: 


64% I 
69 %i 
31%® 
44%C 


bißchen Nahrung einsam?«. ^.Grafisch ist C rossbow ganz 
v rneln/ddt:t ei^neüe'^Vaffe/’ VtH gbliingen, der Souiid/.st 

1 iV> einenL * A us wyj h l y m >ch ^/^anljei'ejv 
kann (ühd sottLP man^ein' Häuschen, wo es 'dänii zu 


Spezialität: Man kann sich 1 
eine zusätzliche Disk neh- 1 
men, den Spielstand (auch 1 

Dauerspaß: 29% ^jr^\ 

Preis/Leistung: 37% 

Red. Urteil: 36% 

I?ür F vnorfnn 

mehrere) darauf absaven und 1 
das Ganze dann im nächsten 
Teich versenken . . . 

X UI ILXpt?! ILIl 

Preis: ca. 69,- DM 

Hersteller: Screen 7 

Bezug: CSJ Computersoft 


nach jcdciir lttvini^gsl 
<<m\ Sensen ^.crSclicint;v: D:i ' d as -sl^tus^ine r l^erkti *v 

Zwischefijbiid mit dem nRffi| • /it ‘"'/sohäm^ 

meister, der’ auf Abruf- wsür--^ -braucht, kh pcrsöljfelTa^^l^ 
tische Weisheiten parat hält, die „Chambers of Shaolin“ Sv - 
dient hingegen bestenfalls aber etwas origineller, (ml) 
der Atmosphäre. 

Unter dem Strich bleibt ei- 
nes der stärksten Kampf- 


Kämpfersprite zunächst in 
eines der vier Trainingsge- 
bäude schicken, wo jeweils 


zweit zur Sache geht. 
Budokan bietet haufenweise 
Hintergrundgrafiken, schön 


drei Sparingpartner darauf apimierte Sprites in anspre 


warten, zu einer Runde Ka- 
rate, Kendo (Schwert- 
kampf), Bo (Stockkampf) 
oder Nunchaku (Schlaghöl- 
zer) anzutreten. Sobald man 
sich fit genug fühlt, geht’s 
ins Hauptgebäude, das Bu- 
dokan. Dort kann man ge- 
gen verschiedene Gegner 
von ansteigender Klasse zei- 
gen, was man gelernt hat. 
Sollte gerade ein menschli- 
cher Partner zur Hand sein. 


ehender Größe, eine feine 
Titelmelodie und die übli- 
chen Soundeffekte (uuh- 
haaü). Über die 36 verschie- 
denen Schlagvarianten wer- 
den allerdings wohl nur 
Kampfsport-Experten so 
richtig glücklich sein, Gen- 
re-Einsteiger sind damit fast 
ein bißchen überfordert. 
Ohne Abstriche gelungen ist 
die „intelligente“ Auswer- 
tung der Übungsfights, die 


Spezialität: Zwei Disks, Si- 
cherheitsabfrage, ausführli- 
che deutsche Anleitung, 
wahlweise Stick- oder Tasta- 
tursteuerung. Mit P wird ge- 
paust, über B können alle 
Kämpfe mit einer höflichen 
Verbeugung abgebrochen 
werden. 




Was ein echter Hobby-Stra- hat nun Virgin das Game in 
tege ist, der kennt auch „Risi- einer „professionellen“ Va- 
ko“, den Brettspiel-Hit, in riante herausgebracht, 
dem ganze Kontinente den 

Besitzer wechseln, als ginge Risk ist international - die 
es nur um alte Unterwäsche, von Land zu Land variieren- 
Nach diversen PD-Versionen den Regeln können zu Be- 


ginn beliebig eingestellt wer- 
den. Bis zu sechs Spieler 
(oder Computer-Gegner) 
dürfen sich dann um die 
Weltherrschaft streiten. Und 
das in einer sowohl grafisch, 
als auch technisch gelunge- 
nen Umsetzung: Die Land- 
karte ist ansehnlich gezeich- 
net, wird sauber und schnell 
gescrollt und wartet von 
Zeit zu Zeit sogar mit klei- 
nen optischen Gags, wie 
Walen oder Segelschiffen im 
Meer auf. Die Einstellmög- 
lichkeiten sind vielfältig, so- 
gar einen Cheat hat man 
vorsorglich ins Programm 
eingebaut! Warum macht 
Risk dann im Vergleich zu 
den viel bescheideneren PD- 
Alternativen dennoch keine 
überragende Figur? 

Die Antwort ist verblüffend 
simpel: Die Computer-Geg- 
ner stellen sich einfach zu 
dumm an, taktisch komplett 
sinnlose Züge sind an der 
Tagesordnung. Außerdem 
sind bei A1000 und A2000 
Amigas oft mehrere Lade- 
versuche erforderlich, was 
auf Dauer die Nerven tüch- 


tig strapaziert. Tja, schade 
um die hübsche Aufma- 
chung und die tolle Regel- 
vielfalt, aber bei einer strate- 
gischen Herausforderung 
kommt der Spielstärke halt 
viel mehr Gewicht zu. Zieht 
man jetzt noch den Preis ins 
Kalkül, so haben die PD- 
Versionen die eindeutig bes- 
seren Karten! (Felix Bübl) 


Risk 
Grafik: 

Sound: 1 

Handhabung: 61 

Spielidee: 50% 

Dauerspaß: 36% 

Preis/Leistung: 39% 

Red. Urteil: 38% 

Variabel 

Preis: ca. 69,- DM 
Hersteller: Virgin 
Bezug: Leisuresoft 

Spezialität: Spiel und Anlei- 
tung sind in Englisch. Neben 
dem Kopierschutz, der oft- 
mals die Originaldisk nicht 
anerkennt, macht auch die 
Tastaturabfrage zeitweise 
Probleme. 



Auf eigenes Risiko . . . 


Exotisches für Kartenkünstler: 






Risk 


Gin & Cribbage King 


Nach Sierras „Hoyle Book of 
Games“ bringt nun die engli- 
sche Company Software 
Toolworks zwei weitere klas- 
sische Kartenspiele auf den 
Monitor. Naja, klassisch 
eigentlich nur für die Inselbe- 
wohner . . . 

Cribbage und Gin Rommee 
kennt in England jedes 
Kind, bei uns hingegen kein 
Schw..., äh, Mensch. Da- 


her ist es auch witzlos, hier 
die Regeln dieser recht kom- 
plexen Spiele zu erläutern - 
für das Programm dürften 
sich ohnehin nur einge- 
schworene Spezialisten in- 
teressieren. Immerhin kann 
ich mit exakt 50 prozentiger 
Sicherheit behaupten, daß 
es sich um eine sehr spiel- 
starke Versoftung handelt! 
Warum? Nun, zufällig spiele 
ich recht gerne (und sogar 



relativ erfolgreich!) Gin; 
was allerdings Cribbage be- 
trifft: Da war leider weit und 
breit kein Kenner aufzutrei- 
ben . . . 

Spieltisch, Karten und 
Score-Board präsentieren 
sich jedenfalls in nüchterner, 
aber übersichtlicher und gut 
lesbarer Aufmachung, auch 
bekommt man das eigene 
Blatt schon vernünftig sor- 
tiert „in die Hand“. Sound 
gibt es (außer einem typi- 
schen Rascheln beim Mi- 
schen) keinen, aber wozu 
auch? Was es sehr wohl gibt, 
sind verschiedene Optionen, 
und das reichlich: In der 
Menüleiste am oberen 
Screenrand kann man be- 
stimmen, wieviele Zocker 
mitmachen, wie stark der 
Computer-Gegner sein soll, 
ob man lieber per Hand 
oder Rechner mischt; man 
kann sich Tips geben lassen, 
dem Partner in die Karten 
gucken, Züge wiederholen 
und vieles, vieles mehr! Wer 
also Nachhilfe in exotischen 


Kartenspielen nehmen will, 
oder schon immer einen 
starken Partner für sein aus- 
gefallenes Hobby gesucht 
hat, findet im „King“ einen 
ernstzunehmenden Gegner 
- alle anderen werden ver- 
mutlich garnicht bis hierher 
fertiggelesen haben . . . (ml) 



Grafik: 66% 

Handhabung: 84% 

Spielidee: 

Dauerspaß: 
Preis/Leistung: 62% 

Red. Urteil: 62% 

Variabel 

Preis: ca. 99,- DM 
Hersteller: 

Software Toolworks 
Bezug: Leisuresoft 


Gin & Cribbage King 


Spezialität: Das Programm 
und die zwei umfangreichen 
Handbücher sind in Eng- 
lisch. Außerdem in der Box: 
Ein hölzernes Cribbage- 
Board und ein entzückendes 
Mini-Kartendeck. 












SEHR GROSSE REALITÄTSNÄHE 
Außergewöhnliche Animationen und 
Sounds 

Ein "doppelter Bildschirm", damit jeder Spieler 
im Vordergrund steht! 

ALLE SCHLAGARTEN SIND HIER MÖGLICH: 
-Aufschlag, Volley, Grundlinienschlag, Schmetterball. 
Stopball, Lob, ... 


- Gerader Schlag, Spin und Slices. 
ALLE SPIELARTEN: 

- Einzel, Doppel, Training 

- Schaukampf, Turnier, Daviscup 


Ein- oder zweispieler Modus 
- 32 verschiedene Gegner 

- Ein Editor um die Gegner zu erschaffen 


H 

1 

Kfejfo ■ H 


rue de la Procession 


92500 RUEIL - (1) 47 5218 18 


Mitvertrieb: Österreich: Karasoft, Darlus \ f 
Schweiz: Thall AG // 


Bruchweg 128-132 • D-4044 Kaarst 2 



Weiß man ja: Zwar ist die Cebit in 
Hannover Deutschlands größte Com- 
puter-Messe, aber für uns Spiele-Fre- 
aks eher mäßig interessant. Natürlich 
haben wir uns gründlich umgesehen 
und auch den großen Commodore- 
Stand ausgiebig bewundert, aber hier 
haben nunmal die PC-Freaks das Sa- 
gen. Die alljährliche reLINE-Fete war 
da schon weitaus ergiebiger . . . 

Mit einem höflichen Händedruck und 
freundlichem Grinsen begrüßten die 
beiden reLINE-Bosse Uwe Grabosch 
und Holger Gehrmann ihre Gäste: 
Messehostessen von der Cebit, Aus- 
steller, Pressefuzzies und scharenweise 
Programmierer. Da niemand die Ein- 
ladungen kontrollierte, füllten sich die 
Räume rapide - und das nicht nur mit 
geladenen Gästen. Auch Mitarbeiter 
der Konkurrenz waren anwesend, zum 
Beispiel Starbyte-Designer Andreas 
Seebeck und Bomico-Servicemann 
Olaf Acker. Nach und nach gesellten 
sich auch die Mitglieder diverser 
Crackergruppen dazu, die von der 
„Public Domain Party“ aus dem be- 
nachbarten Hannover-Langenhagen 
kamen. Was tut man nicht alles, um 
einmal persönlich mit der Program- 
mier-Prominenz zu quatschen . . . 

Und die war auch reichlich vertreten! 
So gab sich unter anderem Chris Hüls- 
beck die Ehre, schlürfte Sekt und 
sprach über seine Arbeit. Zur Zeit 
vertont er gerade „Apprentice“, ein 
neues Kletterspiel mit vielen Puzzles. 
Außerdem arbeitet er an „Profi 
TFMX“, einer verbesserten Version 
seines Soundmonitors. Bei der Pro- 
grammierung ist ihm Peter Thierolf, 
der Coder von „Down at the Trolls“, 
behilflich. Peter hat übrigens kürzlich 
eine eigene Firma gegründet: „ Audius“ 
wird hauptsächlich * Soundprogram- 
me, daneben aber auch Games veröf- 
fentlichen. Das erste Spiel soll ein 
reinrassiges Shoot ’em up im Stil von 
„Katakis“ werden. Starbyte-Designer 
Andreas Seebeck entwickelt momen- 
tan ein Kneipenspiel namens „Starga- 
mes“. Es besteht aus mehreren kleinen 
Einzelspielchen, wie Flipper oder 
Herz Ass-Automat. 

Wer es schaffte sich zur Bar vorzu- 
drängeln, konnte auch die Program- 
mierer der bekannten Handelssimula- 
tion „Die Fugger“, Lars Martensen 
und Matthias Kriesei, treffen. Die bei- 
den waren glänzender Laune - kein 
Wunder, wenn man bedenkt, daß ihr 
Vertriebspartner Bomico ihr Werk al- 
lein in Deutschland über 25.000 mal 
(!!) verkauft hat. Da klingelt’s natür- 
lich auf dem Konto! Aber leider haben 
sie gar keine Zeit, all das schöne Geld 
auszugeben, denn sie arbeiten schon 
wieder fleißig an einem riesigen Pro- 
jekt: Ein Rollenspiel, das „Albion II“ 
heißen wird. Matthias hat dafür be- 



Party-Zeit ist immer noch die schönste Zeit . . . 





Gehirnakrobatik mit Rotator 
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Viel Blechsalat mit Powerslide 
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Einmal im Jahr, immer zur Cebit-Zeit, veranstaltet reLINE eine Riesenparty für 
Programmierer und Presse. Knapp 150 Gäste drängeln sich dann in den engen Büros in der 
Königsstraße - tanzend, flirtend, trinkend und Visitenkarten austauschend. Unser 
Partylöwe Carsten Borgmeier durfte da natürlich nicht fehlen! 


reits fast 1000 Sprites gemalt, die Jedes Detail soll auf dem Bildschirm 
Abenteuerwelt wird beinahe doppelt zu erkennen sein; hat etwa ein Charak- 
so groß sein wie die von „Ultima 5“. ter ein Schwert gefunden, trägt er es 




auch wirklich sichtbar. Wird er in 
einen Fliegenpilz verwandelt, ist das 
Resultat ebenfalls auf dem Screen zu 
sehen. 

Während ich gerade angeregt am 
Plaudern war, kam Uwe Grabosch 
hinzu und „entführte“ mich in ein 
Hinterzimmer, um mir zusammen mit 
den reLINE-Programmierern Karsten 
Obarski und Andreas Gehrke die 
neuesten Games zu zeigen. Als näch- 
stes veröffentlicht reLINE „Centerba- 
se“, eine Mischung aus Wirtschaftssi- 
mulation und Science Fiction-Adven- 
ture. Bei diesem Spiel baut man in 
einer futuristischen Stadt Wohnein- 
heiten, vermietet sie und investiert die 
Gewinne wieder. Man muß die Woh- 
nungen so attraktiv gestalten, daß 
auch möglichst viele Menschen darin 
leben wollen. Zwischendurch kann 
man in kleinen Actionsequenzen 
Energie oder Nahrung produzieren 
und sogar an der Börse spekulieren. 
Das zweite Spiel, das ich mir ansehen 
durfte, heißt „Gates of Dawn“ und ist 
ein geradezu phänomenales Rollen- 
spiel. Entwickelt wurde es von Olaf 
Patzenhauer, der ganze zwei Jahre in 
dieses Projekt investierte. Das Pro- 
gramm zeichnet sich durch irrsinnig 
viele Soundeffekte aus, die das Ge- 
schehen realistisch untermalen. Es 
gibt sieben Städte, zwölf Dungeons, 
eine komplexe Wildnis mit dichten 
Wäldern, Wüsten, Gebirgen, Flüssen 
und Meeren. Insgesamt 600 Kreaturen 
bewegen sich durch diese Welt; davon 
sind Gottseidank nicht alle feindlich 
gesonnen, manche schließen sich so- 
gar der Abenteurergruppe an und un- 
terstützen die „guten Jungs“. 
Schließlich konnte ich noch kurz einen 
Blick auf weitere Zukunftsprojekte 
werfen - die Autocrash-Simulation 
„Powerslide“, das Reedermanager- 
Programm „Transatlantik“ und das 
Tüftelspiel „Rotator“. Dazu aber 
mehr in einer der nächsten Ausgaben! 
Alles in allem war es ein sehr vergnüg- 
licher Abend, zumindest für die Gäste. 
Die Gastgeber Holger und Uwe hinge- 
gen hatten am Ende der Fete (so gegen 
ein Uhr) den Verlust einiger Gegen- 
stände zu beklagen! Undankbare Be- 
sucher hatten lange Finger gemacht: 
Ein Fernseher(!) und mehrere Disket- 
ten mit Vorabversionen von neuen 
Spielen sind verschwunden, die Fir- 
menschilder wurden geklaut und der 
Aufzug vollgekritzelt. Ansonsten 
war’s aber ein gelungener Abend. 
Hicks! (C. Borgmeier) 

ÖU 



Der Mai ist gekommen, alle Welt hat Frühlingsgefühle und träumt von der Liebe - und wir? 
Wir führen Krieg! Gnadenlos wie immer. Schlachtfeld Nr. 1 befindet sich im Japan des 16. 
Jahrhunderts, Schlachtfeld Nr. 2 ist in der sprichwörtlichen Bananenrepublik angesiedelt. 
Nun denn, an die Gewehre . . . 




Shogun: Bei der Ausstattung 
erblaßt jeder Samurai vor Neid! 


Shogun 


. . .beziehungsweise an die 
Schwerter, denn die Waf- 
fentechnik war im feudalen 
Japan natürlich noch nicht 
so toll entwickelt. Bei Sho- 
gun gibt es zwar auch Ge- 
wehre, die dort auf den 
schönen Namen „Harque- 
bus“ hören, aber da sich ihre 
Zielgenauigkeit damals 
wohl eher nach Metern als 


nach Zentimetern bemaß, 
haben Gewehrschützen nur 
einen recht niedrigen 
Kampfwert. Besser sieht es 
da schon mit den Samurai- 
Kämpfern aus, deren Aus- 
rüstung (Pfeil und Bogen 
oder Schwert) zwar ziemlich 
altmodisch ist, aber dafür 
todsicher ins Ziel trifft. 
Außerdem wirken mit: Dai- 
myos (mächtige Provinz- 
Kriegsherrn mit eigener Ar- 
mee), Samurai Ronin (Söld- 
ner), Ashigaru Speerträger 
und last not least der Ninja, 
der tödlichste von allen. Alle 
diese Kämpfer repräsentie- 
ren die verschiedenen Mili- 
täreinheiten des Spielers bei 
Shogun. Dessen Ziel ist es, 
als erster 35 Provinzen zu 
beherrschen; dafür benötigt 
er neben einer guten Kampf- 
technik (= Strategie plus 
Würfelglück) auch etwas di- 
plomatischen Spürsinn und 
eine Menge Glück. 

Am Anfang beherrscht die 
Strategie das Feld: Es gilt, 
die verschiedenen Truppen 
so geschickt auf die eigenen 
Provinzen zu verteilen, daß 
man für die kommenden 
„Action-Sequenzen“ eine 
möglichst gute Ausgangspo- 
sition hat. Sodann wird in 
Runden weitergespielt; jede 
Runde besteht aus neun Ak- 
tionen, die wichtigste da- 
von, Aktion 7: Krieg führen , 
gliedert sich wiederum in 
vier Phasen. Während des 
Spiels werden Schlösser ge- 
baut (bessere Verteidigung), 
Truppen ausgehoben, Sold- 
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ner angeworben und eben 
Kriege geführt. Eine Beson- 
derheit stellt der Ninja dar: 
er nimmt nicht am regulären 
Kampf teil, sondern wird als 
Attentäter oder Spion einge- 
setzt. Um alsbald in den Be- 
sitz der heißersehnten Pro- 
vinzen zu kommen, kann 
man sich nackter Gewalt be- 
dienen oder Pakte mit sei- 
nen Mitspielern schließen - 
und hoffen, daß sie auch 
eingehalten werden! 

Vom Spielverlauf her ist 
Shogun eine klassische Kon- 
fliktsimulation, das heißt, es 
wird taktiert und paktiert, 
gewürfelt und gekämpft. 
Der Weg des Kriegers ist 
mühsam und entbehrungs- 
reich, aber sehr ehrenvoll! 
Mitmachen können bei dem 
Ganzen drei bis fünf Teil- 
nehmer, zur Not reichen 
zwei. Das Spiel ist in eng- 
lisch, eine deutsche Überset- 
zung der Anleitung liegt 
aber bei. Die Erklärungen 
sind weder besonders gut 


noch besonders schlecht - 
üblicher Durchschnitt halt. 
Über alle Zweifel erhaben ist 
allerdings das Spielmaterial: 
Die (riesengroße) Box ist ge- 
rammelt voll mit Figuren, 
Karten, Schwertern (Pla- 
stik), Spielmarken und 
Würfeln. Shogun hat mit 
Abstand die umfangreichste 
Ausstattung aller bisher hier 
vorgestellten Games! Der 
stolze Preis von immerhin 
94,- DM ist angesichts des 
Gebotenen also durchaus 
gerechtfertigt. 


Junta 


War gerade eben noch von 
der Ehre des Kriegers die 
Rede, so werden wir jetzt 
wieder etwas realistischer: 
Schweizer Bankkonto, gute 
Beziehungen und das richti- 
ge Timing bei Putschversu- 
chen, darauf kommt es an - 
wenn man bei Junta gewin- 
nen will! Gedacht ist Junta 


für zwei bis sieben, mög- 
lichst machtgierige Mitspie- 
ler ab 18 Jahren (Satire 
scheint äußerst jugendge- 
fährdend zu sein!). Diese 
Über- 18- Jährigen schlüpfen 
in unterschiedliche, vorge- 
gebene Rollen: Der Präsi- 
dent, der Minister, drei Ge- 
neräle, der Admiral und der 
Kommandeur der Luftwaf- 
fe. All die reizenden Herr- 
schaften haben nur ein 
(Spiel-)Ziel vor Augen: 
Mein Schweizer Bankkonto 
muß das dickste werden! 
Am leichtesten tut sich da 
der Präsident, er kassiert 
nämlich die ganzen Ent- 
wicklungshilfe-Gelder. Die 
anderen müssen sich im we- 
sentlichen mit dem zufrie- 
dengeben, was El Presidente 
ihnen gnädigerweise per 
Staatshaushalt zukommen 
läßt. Damit das kein Dauer- 
zustand bleibt, gibt es die 
hübsche Einrichtung der 
Putschversuche; einmal pro 
Runde hat jeder Spieler die 
Möglichkeit, einen solchen 
zu unternehmen. Ist er da- 
mit erfolgreich, bedeutet das 
mehr Macht, mehr Einfluß 
und vor allem die Chance, 
selbst Präsident zu werden. 
Ansonsten kann man Beste- 
chungsgelder kassieren, At- 
tentate verüben und was 
sonst noch so alles zum All- 
tag einer Bananenrepublik 
gehört. 

Gespielt wird in Runden, 
diese bestehen aus sieben 
„politischen“ Phasen (Äm- 
ter vergeben, Entwicklungs- 
hilfe kassieren, Staatshaus- 
halt beschließen, Bankge- 
schäfte tätigen, Attentate 
verüben . . .); falls ein Putsch 
ausgelöst wird, schließen 
sich daran nochmal zwei 


„Putsch-Phasen“ an. Der 
politische Teil erfordert von 
den Teilnehmern taktisch 
kluges, also nicht unbedingt 
allzu moralisches Vorgehen 
(„Abmachungen müssen 
eingehalten werden? Von 
wem?!“). Der Putsch-Teil 
präsentiert sich dagegen als 
gewohnte Kampfsimula- 
tion: Wer besser würfelt, hat 
(meistens) auch die besseren 
Überlebenschancen. 

Die Anleitung ist ganz 
brauchbar, vor allem recht 
übersichtlich - ein paar er- 
läuternde Beispiele mehr 
wären aber sicher kein Feh- 
ler gewesen. Ausstattungs- 
mäßig wird guter Standard 
geboten, alles von Pappe. 
Zum Spielwitz ist zu sagen, 
daß es sich hier natürlich in 
erster Linie um ein satiri- 
sches Gesellschaftsspiel, 
und weniger um ein Kriegs- 
spiel im üblichen Sinn han- 
delt: Wer seinen Mitmen- 
schen gerne böse Streiche 
spielt, wird mit Junta sicher 
auch viel Freude haben! 

Das Beste wie immer zuletzt 
- die richtigen Antworten zu 
den Fragen vom letzten Mal 
lauten: „Terraner“ und „Ne- 
cronomicon“. Wer das 
Glück herausfordern, bezie- 
hungsweise eins der heute 
vorgestellten Games gewin- 
nen will, möge sich an einer 
der folgenden Fragen versu- 
chen: Was symbolisiert der 
große rote Punkt auf der 
japanischen Flagge? Wie 
heißt das amtierende Staats- 
oberhaupt von Chile? Wie 
immer - viel Glück! (od) 

Joker Verlag 

„Stromausfair 

Untere Parkstr. 67 

D-8013 Haar bei München 


Shogun 

Spielmaterial: 95% 

Spielregeln: 71% 

Spielreiz: 76% 

Besonderes: Die Ausstat 
tung - kompletter geht’* 
fast nicht mehr! 
Schwierigkeit: Für Anfän 
ger 

Preis: ca. 94,- DM 
Bezug: Playsoft 
Teichweg 6 
3550 Marburg 7 
Tel.: 06421/48 19 72 


Junta 

Spielmaterial: 79% 

Spielregeln: 81% 

Spielreiz: 83% 

Besonderes: Teilnehmer- 

zahlen unter vier Mitspie- 
lern sind weniger zu emp- 
fehlen. 

Schwierigkeit: Für Anfän- 
ger 

Preis: ca. 39,- DM 
Bezug: Game In 
Brienner Str. 54 
8000 München 2 
Tel.: 089/5 23 46 66 
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Besiditigungstour steht ga ns 
Euch diesmal vorsteller 
gängigsten Spiel-Genres, 
versprechen! 


Und hier kommt auch schon 
der erste: Mit etwas Verspä- 
tung hat nun endlich der 
Nachfolger von Taitos irr- 
witziger Verbrecherjagd 
„Chase H.Q.“ den Weg in 
unsere Spielhallen gefun- 
den. Mit SCI (Special Cri- 
minal Investigation) sind 
natürlich wieder mörderi- 
sche Verfolgungsjagden an- 
gesagt - allerdings hat man 
sich einiges einfallen lassen, 
um den Vorgänger noch zu 
übertrumpfen! 

Wieder gilt es, flüchtige 
Gangster per Auto zu stel- 
len, wieder bekommt man 
zu Beginn jedes Levels sei- 
nen Auftrag von einer nied- 
lichen Politesse (diesmal 
heißt sie Karin, Nancy ist 
vermutlich in Urlaub), 
wieder hat die Karre zwei 
Gänge plus Turbolader, und 
wieder ist die Grafik ein 
Traum - detailfreudig und 
höllisch schnell. Aber! Dies- 
mal muß die Ganoven- 
Schüssel nicht ausschließ- 
lich gerammt werden, son- 
dern man kann auch munter 
aus dem Schiebedach bal- 
lern. Von Zeit zu Zeit taucht 
ein Hubschrauber auf, der 
die smarten Cops mit feinen 
Extras wie einer Bazooka 
versorgt. Außerdem herrscht 
nun auf den Straßen reger 
Gegenverkehr, was die 
rasante Hatz gegen ein 
knappes Zeitlimit oft ganz 
schön streßig macht! 

Ich kann das hübsche Kabi- 
nen-Gerät allen Freunden 
schneller Rennspiel-Action 
nur wärmstens ans Herz le- 
gen: Hier fliegen wortwört- 
lich die Fetzen, das Lenkrad 
ruckelt stilgerecht in der 
Hand, und der tolle Sound 

9)C-) 


samt witziger Sprachaus- 
gabe tut ein Übriges, so- 
daß man sich wirklich in 
einen amerikanischen Ac- 
tion-Film versetzt glaubt! 
Die Umsetzung für unsere 
„Freundin“ hat Ocean übri- 
gens schon in der Mache, 
aber bis man von daheim 
aus zur großen Jagd antre- 
ten darf, wird’s wohl Weih- 
nachten werden . . . 
Kommen wir vom Autoren- 
nen übergangslos zum klas- 
sischsten aller Arcade- 
Games: Star Fighter ist ein 
typischer Vertreter der 
guten alten Weltraum- 
Ballereien. Nur leider eher 
alt, denn gut! Ehe man zum 
vertikal scrollenden Space- 
Gerangel antritt, darf man 
noch den tapferen Piloten in 
Großaufnahme bewundern. 
Diese Titelscreen ist grafisch 
auch schon der Höhepunkt 
des Ganzen, im Spiel selbst 
sind Freund und Feind 
(Raumschiffe, Panzer und 
die obligatorisch riesigen 
Endgegner) nur sehr mittel- 
prächtig ausgearbeitet. Das 
Schlimmste aber ist der 
Sound: Eine Art Glocken- 
spiel als Musikuntermalung 
- unpassender geht’s ja wohl 
nimmer! 

Was das Spiel vor dem 
Total-Reinfall rettet, ist ein- 
zig und allein die reiche Aus- 
wahl an (teilweise recht ori- 
ginellen) Extrawaffen. Da 
kommt zumindest im Zwei- 
Spieler-Modus so etwas 
ähnliches wie Freude auf, 
wenn es darum geht, sich 
gegenseitig die besten Extras 
wegzuschnappen. Trotz- 
dem: Irgendwie macht das 
Gerät einen hoffnungslos 
überholten Eindruck! 


Unser nächster Kandidat 
nennt sich Toki und ist ein 
waschechtes Arcade-Ad- 
venture - noch dazu eines 
der besten, die ich jemals das 
Vergnügen hatte testen zu 
dürfen! Die herrlich bunte 
Grafik, der gelungene 


Sound und vor allem die 
starke Mixtur aus Action, 
Geschicklichkeit und Stra- 
tegie machen das Game zu 
einem wahren Fest für 
Automaten-Freaks. 

Der Magier Bashtar hat 






Klax in der Amiga-Version: Praktisch kein Unterschied zum „großen“ 
Bruder! 



Klax in der Arcade-Version: Die programmierte Sucht für Tüftel-Fans! 



Star Fighter: Angestaubtes Spielprinzip in mäßiger Aufmachung. 


nicht nur die schöne Miho 
gekidnappt, sondern unse- 
ren Helden auch gleich vom 
stattlichen Adonis in einen 
buckligen Neandertaler ver- 
wandelt. Als solcher streift 
man nun von links nach 
rechts und von unten nach 
oben durch eine Comic- 
Welt voller Fallen, bewegli- 
cher Plattformen und ausge- 
fallener Gegner (die Aus- 
wahl reicht von niedlichen 
Äffchen über Zombies und 
Mini-Drachen bis zu total 
ausgeflippten Endmon- 
stern). Manche der erlegten 
Feinde hinterlassen origi- 
nelle Extras wie einen Foot- 
ball-Helm oder Turnschuhe 
- solcherart bekleidet kann 
man dann in mehrere Rich- 
tungen gleichzeitig ballern 
(bzw. spucken), Feuer spei- 
en, oder wird gar vorüberge- 
hend unverwundbar. Das 
Schönste aber sind die Fal- 
len: Um im Bild weiter nach 
oben zu gelangen, gibt es 
(neben den Kletter-Lianen) 
beispielsweise Wippen mit 
einem Gewicht auf einer Sei- 
te. Springt man nun auf 
solch ein Ding, so fliegt das 
Gewicht in die Luft, fällt 
wieder herunter und kata- 
pultiert Toki so in die Höhe. 
Aber nur wenn man es rich- 
tig anstellt . . .! 

Daneben sorgen zahlreiche 
Gags für reichlich Abwechs- 
lung, der zweite Level spielt 
beispielsweise komplett un- 
ter Wasser, wo der niedliche 
Urmensch mit Taucherbrille 
bekleidet umherpaddelt. 
Einziger Nachteil: Das Ding 
ist nicht gerade einfach, aber 
gottlob gibt’s ja endlose 
Continues. Hauptsache, man 
hat genug Kleingeld da- 
bei. . . 

Für den Schluß habe ich mir 
eine kleine Sensation aufge- 
hoben: Ein Tüftelgame mit 
völlig neuem Spielprinzip, 
das möglicherweise sogar 
dem Star dieses Genres, 
„Tetris“ (was sonst?), den 
Rang ablaufen könnte. Und 
das Beste: Der Automat 
kommt nahezu gleichzeitig 
mit der Amiga-Version her- 
aus, die Umsetzung dürfte 
absolut 1 : 1 sein - schaut 
Euch doch einfach mal un- 
sere Vergleichfotos an! Das 
neue Wunder-Gerät kommt 
von Atari, und die stellen 
Ihr Baby besser vor, als ich 
das jemals könnte: „Dies 



sind die 90er - Zeit für 
Klax!“ 

Auf einem Förderband 
kommen verschiedenfarbige 
Steinchen angerollt, die mit 
einem Fänger aufgesammelt 
werden müssen, ehe sie am 
Ende herunterfallen. Dann 
legt man die Steine auf einer 
Art Schiene wieder ab, wo- 
bei es gilt, sogenannte „Kla- 
xe“ zu bilden. Ein Klax sind 
ganz einfach drei Steine ei- 
ner Farbe in einer vertika- 
len, horizontalen oder auch 
diagonalen Reihe. Fünf sol- 
cher Steinchen haben auf 
der Schiene nebeneinander 
und übereinander Platz, 
auch können bis zu fünf 
Stück auf dem Fänger gesta- 
pelt und nacheinander abge- 
legt werden. Hört sich kom- 
pliziert an, ist aber in der 
Praxis kinderleicht! Zumin- 
dest in den ersten Leveln . . . 
Mit der Zeit wird nämlich 
das Förderband immer 
schneller, außerdem benö- 
tigt man immer mehr Punk- 
te (sprich Klaxe, und zwar 
möglichst diagonale - die 
zählen nämlich am mei- 
sten!), um das „Klassenziel“ 
zu erreichen und in die näch- 
ste Spielstufe aufzusteigen. 
Sollte die Angelegenheit zu 
hektisch werden, drückt 
man den Stick einfach nach 
vorne und schleudert so ein 
Steinchen wieder auf das 
Band zurück; das ist aller- 
dings nur eine Notlösung, 
da das Teil ja logischerweise 
wieder angerollt kommt. 

Es können auch zwei Spieler 
gleichzeitig „klaxen“, dann 
wird der Screen einfach in 
der Mitte geteilt, und jeder 
bekommt sein eigenes För- 
derband! Grafik und Sound 
sind naturgemäß nichts 
Weltbewegendes, aber wenn 
einen das Klax-Fieber erst- 
mal gepackt hat, werden 
derlei Dinge zur absoluten 
Nebensache. Also, äußerste 
Vorsicht: Mit Klax ist näm- 
lich endlich wieder ein echt 
gefährliches Suchtspiel un- 
terwegs! 

Na, war das eine Auswahl 
heute, oder was? Mal sehen, 
was der nächste Monat 
bringt - bis dahin wünsche 
ich Euch viel Spaß beim 
Zocken; und verfüttert nicht 
gleich Mutters ganzes Haus- 
haltsgeld an die Münz- 
schlucker! Die Hälfte tut’s 
auch . . . (ml) 




Lust auf Shopping, aber wiedermal zu faul, einen Schritt vor die Tür zu setzen? Recht habt 
Ihr, da müßte man schließlich den Gompi alleine lassen^ Deshalb, und aus tausend anderen 
ebenso merl^Bürdigen Gründen gibt’ sjlTunseren Shop. Und der hat erheblich originellere 
Sachen zu bieten als jeder „Schrotto-Versand“ und ist allemal günstiger als „Qualle“ 
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Nr.03 

Joker-Sammlung - Höchste 
Schwebebahn, daß Du end- 
lich die fehlenden Hefte 
nachbestellst! Von der Erst- 
ausgabe 11/89 bis zur aktuel- 
len Nummer haben wir für 
Notfälle ein paar Exemplare 
zurückgelegt. 

Für die üblichen DM 6,50 
(pro Heft) 


Nr. 05 

Werbeschilder - Sammler 
zahlen hunderte von Mark für 
die nostalgischen Blechschil- 
der, bei uns gibt’s die Dinger 
als originalgetreue Replicas 
zum Spottpreis! Ob „Luft- 
hansa“ oder „Ford“, beide 
sehen echt stark aus. 

Für lächerliche DM 24 - ie 
Schild 
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Nr.07 

Mini-Dartspiel - Der absolu- 
te Volltreffer: Ein hübscher 
Holzständer samt Kork-Ziel- 
scheibe und sechs Wurfpfei- 
len. Geeignet für Pub-Besit- 
zer, Nachwuchs-Teils und Re- 
serve-Robin Hoods, aber 
nicht für Kinder! 

Komplett für treffsichere 
DM 22,- 
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hält der Spaß doppelt lange! 


muß: Der nächste AMIGA JOKER ist nämlich unsere gefürchtete Juni/ 
»oppelausgabe. Aber wir werden Euch die Durststrecke schon versüßen! 

Wenn man zwei Monate lang mit nur einem 
JOKER auskommen muß, hat das böse Kon- 
sequenzen - wir befürchten die schlimmsten 
Entzugserscheinungen. Klare Sache, daß wir 
da nicht einfach ein gewohnt großartiges 
Heft abliefern können. Niemals! No Sir, die 
nächste Ausgabe wird schon etwas Besonde- 
res: Noch aktuellere Tests, ein noch schönerer 
Doppelposter, noch brisantere Tips & Tricks, 
noch und noch und nochmals nochl 
Und was müßt Ihr dafür tun? Natürlich wie 
immer nix! Außer rechtzeitig am 25.5.90 bei 
Eurem Stammkiosk das Heft abholen, oder 
einen unserer hübschen Abo-Coupons einsen- 
den - dann nehmen wir Euch sogar das noch 
ab . . . 


Mit Zucker . . . 


. . .versüßen wir Euch das 
Zocker-Leben! Wie wäre es 
da z.B. mit Antheads, der 
Zusatzdisk für Cinemawa- 
res Ameisen-Epos „It came 
from the Desert“? 

Oder was haltet Ihr davon, 
daß wir Euch Ghosts V Go- 
blins endlich in der Amiga- 
version präsentieren kön- 
nen? 


Oder was meint Ihr zu Cast- 
le Master, Domarks Fanta- 
sy-Spiel mit Vektorgrafik? 
Und wenn das alles noch 
nicht reicht, dann wird Euch 
unser Exclusiv-Test zu Rain- 
bow Arts Klialaan sicher von 
den Socken hauen. Der 
Nachfolger von „Day of the 
Pharao“ hat nämlich einiges 
zu bieten! 


Mit Bonbons . . . 

trösten wir Euch über die 
Wartezeit hinweg. Beispiels- 
weise erfahrt Ihr, wie das 
TV-Programm im Jahr 2000 
aussehen wird - wenn erst- 
mal jeder einen Amiga hat. 
Dann gibt’s da natürlich un- 
ser Szene-Zuckerl mit Dr. 
Freak, den Arcade-Dauer- 
lutscher Coin Op und Gum- 
mibärchen Oskar mit sei- 
nem Stromausfall. 

Alles (wie es sich für Süßig- 
keiten gehört) hübsch bunt 
verpackt! Wir wünschen 
schon jetzt viel Spaß beim 
Auspacken und . . . Bon Ap- 
petit! 


Bezugsquellen 


AHS 

Denionware 

Gamesworld 

Joysoft 

Stefan Ossowski 

Schimgasse 3-5 

Softwarehouse 

Landsberger Str. 135 

Gottesweg 157 

Veronikastr. 33 

6360 Friedberg 1 

Strahlenberger Str. 125a 

8000 München 2 

5000 Köln 41 

4300 Essen 1 

Tel.: 06031/61950 

6050 Offenbach 

Tel.: 069/8004799 

Tel.: 089/5022463 

Tel.: 0221/443056 

Tel.: 0201/788778 

Bomico 

Frank Heidak 

Leisuresoft 

Rushware 

Elbinger Str. 1 

EAS Software 

Franzstr. 7 

Industriestr. 23 

Bruchweg 128-132 

6000 Frankfurt 90 

Liegnitzer Weg 16 

4690 Herne 1 

5000 Köln 41 

4709 Bergkamen- 

4044 Kaarst 2 

Tel.: 069/706050 

Tel.: 0221/407447 

Rünthe 

Tel.: 02101/6070 

CSJ Computersoft 

Tel.: 02323/43022 

International Software 

Tel.: 02389/78049 

World of Wonders 

Auf dem Schacht 17 

Flint astir 

Postfach 830110 

Magic Bytes 

Höhenstr. 31 

3203 Sarstedt 4 

JL UlliajllL 

N/Tiillprctr AA 

5000 Köln 80 

Postfach 2144 D 

6231 Schwalbach 

Tel.: 05066/4031 

iVIUllCloll. 44 

8000 München 5 

Postfach 140209 

Tel.: 0221/604493/96 

4830 Gütersloh 

Tel.: 05241/1834 

Tel.: 06196/82467 


Tel.: 089/2609593 


Inserentenverzeichnis 

AHS 68 

Ariola Soft 13,63 

Bittner 29 

Blue Byte 70 

Boinico 2, 17, 96 

CPS Heidak 75 

CSJ Computersoft 23 

Demomvare 54 

Domark 96 

Fundur Versand 73 

Funtastic 29 

Gamesworld 39 

Infogrames 17 

International Software 67 

Irsee Soft 43 

Joker Verlag 27 

Joysoft 26 

Loriciel 85 

Magic Bytes 95 

Neumann 68 

News Software 57 

Ocean 17 

Origin 35 

Rushware 35, 45, 50, 85 
Schneider Versand 57 
UbiSoft 50 
U.S. Gold 13,63 
Virgin Games 45 
World of Wonders 60 
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Aufwendige und realitätsnahe Zerstörersimulation auf zwei Disketten (AMIGA). 

AMIGA JOKER 4/90: Punkte: Spielidee 75, Dauerspaß 78, Preis/Leistung 72, Gesamt: 71. 

^itat Carsten Borgmeier: "Diskette ’rein und Leinen los - mit U.S.S. John Young ist das 
Jagdfieber groß." 

Jetzt direkt vom Hersteller! Zu Superpreisen: 

AMIGA: 69,95 DM C64 Disk: 34,95 DM C64 Cass.: 1 9,95 DM 
24-Stunden-Versandservice: Einfach anrufen oder Bestell-Postkarte an: 
MAGIC BYTES, Verlag Ralf Kleinegräber, Postfach 2144 B, 

4830 Gütersloh 1, 24-Stunden-Telefon-Hotline: 05241-1834. 

System angeben! Versand erfolgt per Nachnahme zuzüglich 7,- DM für Porto, Verpackung 
und Nachnahme. Ab 75,- DM Bestellwert ist der Versand frei. Umtauschgarantie bei schad- 
haften Exemplaren (Innerhalb 8 Tagen frei zurücksenden): Kostenfreie Ersatzlieferung. 
(Beachten Sie auch unser Inserat auf Seite 29). 











“ © „Das Klax-Fieber ist nicht mehr 
aufzuhalten - ein absolutes Sucht- 
game!" 

Hichael Labiner, Amiga Joker 5/90 




STEINE SAMMELN UND PLAZIEREN 
Ein enfaches Konzept und ein leicht 
zu beherrschendes Spiel machen es 
zu einer "KLAX" - Sache! Einfach 
nur die bunten Mauersteinchen mit 
dem Paddle aufsammeln und diese 
auf verschiedene Haufen werfen, 
um gleichfarbige Reihen zu bilden; 
entweder deren drei senkrecht oder 
diagonal. Hört sich einfach an, was? 
Iss' es auch! Die härteste Aufgabe 
bei KLAX ist, sich wieder vom Spiel 
loszueisen. 


Der letzte Schrei 
aus Kalifornien! 

99 Levels an irrem Spaß! 
Entstammt der 
meist "bespielten" 
Spielhallenfassung! 

Macht süchtig und ist eine 
echte Herausforderung! 
Viele KLAXe ergeben 
bombastische Punktzahlen. 
Fordert Eure Freunde auf, bei 
der KLAX-Sache gegen 
Euch anzutreten! 
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The NamiHCoto-Op Conversiohs 


Erhältlich für: Atari ST, Amiga, IBM PC 3.5" & 5.25", Commodore 64 

(cassette, disk) Amstrad (cassette, disk) Spectrum +3, Spectrum 48/128 ZJ/ML 1 Pfl 

Programmed by: Teque Software Developments Ltd. © 1990 TENGEN INC. All Rights Reserved. ™Tengen Inc. tjuWilLU 
Veröffentlich von Domark Ltd. Vertrieb: BOMICO, Elbinger Strasse, 6000 Frankfurt M/90 Tel: (069) 706050 MsonMUEmnuER 
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